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ОТ РЕДАКЦИИ 


ОТ РЕДАКЦИИ 


Появившись сравнительно не- 
давно, видеоприставка Сате Воу 
АЧуапсе стала своего рода венцом 
серии портативных игровых консо- 
лей разработанных фирмой Мтеподо. 
Она очень быстро достигла вершин 
хит-парадов популярности среди 
геймеров всего мира и стала одной 
из самых покупаемых моделей ви- 
деоконсолей. 

Сате Воу Адуапсе - это портатив- 
ная переносная 32-х битная игровая 
система. Она имеет полноцветный 
экран, возможность отгрузки и со- 
хранения во время игры, компактные 
размеры и великолепную библиотеку 
игр на сменных картриджах. Кстати 
система совместима со всеми игра- 
ми, вышедшими для систем Сате 
Воу и Сбате Воу Союг, а их количе- 
ство исчисляется несколькими сот- 
нями наименований! 

В СВА предусмотрен многополь- 
зовательский режим. Вы можете со- 
еденить 4 системы СВА вместе, 
используя при этом всего лишь один 
игровой модуль и специальный ком- 
муникационный кабель, и играть од- 
новременно командой до 4 игроков. 
Одна из первых игр, где в полной ме- 
ре задействованы многопользова- 
тельские возможности СВА, —Мапо 
Кай Адуапсе, продолжение знамени- 
той серии аркадных гонок с извест- 
ными персонажами №Мщеподо. 

Сате Воу Адуапсе сможет быть 
подключена к игровой приставке 
СатеСибе. 

Вы сможете использовать систе- 


му СВА в качестве внешнего контрол- 
лера для приставки батеСие. 

Предлагаемая Вашему вниманию 
книга позволит решить две весьма 
часто возникающие проблемы: во- 
первых собрать качественную персо- 
нальную коллекцию игр, во-вторых 
успешно проходить приобретенные 
игры, испытывая минимальные труд- 
ности. 

В книгу включена информация по 
около 500 играм, ПРОДАЮЩИМ- 
СЯ унас в стране: более 5000 "от- 
борных" кодов, паролей, секретов, 
игровых советов и подсказок, про- 
хождений, которые не позволят Вам 
испытать горькое ощущение беспо- 
мощности, даже в самых экстремаль- 
ных игровых ситуациях. 

И последнее замечание, связан- 
ное с системой обозначений, исполь- 
зованных в книге. 

Е - левая верхняя боковая кнопка 

В правая верхняя боковая 
кнопка 

ГЕРТ - кнопка влево на 0- рад. 

АЕЮНТ - кнопка вправо на 0- рад. 

УР - кнопка вверх на О- рад. 

ООМ/М - кнопка вниз на 0- рад. 

РОА\МАЯО кнопка на О рад, 
обеспечивающая движение персона- 
жа вперед. 

ТОМАНО, ВАСК ‚ ВАСК\АВО - 
кнопка на В рад, обеспечивающая 
движение персонажа назад. 

Надеемся, что эта книга будет 
полезна всем, кто увлекается видео- 
играми. 


ОТ РЕДАКЦИИ 


Для тех кто серьезно интересуется видеоиграми предлагаем книги, которые 
можно заказать по почте: 

Издательство “ТРИКС ЛТД" разрабатывает и выпускает серию энциклопедий 
"ТАСК$ СОШО", посвященных играм для РауЗ{айоп, РауЗавоп 2, Зеда МО 1, 
Огеатса$(. Каждый выпуск этой серии содержит практически всеобъемлющую 
информацию, необходимую каждому игроку: 


Страна Р!ау${апоп/ТЕСК$ СОШО 25, 26, 27, 28 по 60 руб. 
Страна Р!ау$айоп/ТЕСК$ СОГО Секреты Р$Х 60 руб. 
Страна Р!ау$айоп/ТНСК$ СОШО 1160 игр 80 руб. 
Страна Р!аузайоп/ТЕ!СК$ С010 Большая книга кодов 80 руб. 
Страна Р!аузайоп/Т СК$ СОГО Большая книга квестов 80 руб. 
Страна Р!аузайоп/ТЕ!ИСК$ СОГО Большая книга многосерийных 

хитов 80 руб. 
Страна Р!ау${айоп/ТЕИСК$ СОГО Большая книга боевых 

приключений 80 руб. 
Страна Р!ау${айоп/ТНСК$ СОГО Большая книга стартегий 80 руб. 
Страна Р!ау${айоп/ТНСК$ СОШО Миссия выполнима! 80 руб. 
Страна Р!ау${айоп/ТЕИСК$ СОГО Магический кристалл 80 руб. 
Страна Р!ау&айвоп 2/ТЕСК$ СОШО Р$2 Игры для $опу 

Р!зу$ {ай оп 2 вып. 3, 4, 5 95 руб. 
Страна Рауз{айоп 2/ТЕСК$ СОГО Р$2 Большая книга 

кодов для Р$ 2 95 руб. 


Страна Р!ау$айоп 2/1ЕСК$ СОГО Р52 Секреты $опу Р1ау$4аНоп 2 60 руб. 
Страна Р!ауз\айоп/ТЕСК$ СОГО ЗЕбА 14500 Описаний и секретов 50 руб. 
Страна Р!ау${а\юп/ТЕ!СК$ СО1О ЗЕСА 8000 Секретов 28 руб. 
Страна Р!ау$аПоп/ТЕИСК$ СОГО ЗЕСА в Подарок (большой формат) 80 руб. 
Страна Огеатса/ТЕСК$ СОЕО Лучшие игры для 


Огеатса${ (в 2-х томах) по 80 руб. 
Страна Вгеатса ИТИСК$ СОТО Большая книга кодов и 
хинтов для Огеатса${ 80 руб. 


Обращаем Ваше внимание на то, что указанные цены НЕ ВКЛЮ- 
ЧАЮТ РАСХОДЫ НА УПАКОВКУ И ПЕРЕСЫЛКУ, которые оплачива- 
ются заказчиком при получении на почте, исходя из РЕАЛЬНЫХ 
затрат в соответствии с действующими на дату отправки почто- 
выми тарифами. 
Все издания поставляются только ПО ПРЕДОПЛАТЕ. 
Наложенным платежом не высылаются. 
Для получения изданий следует отправить почтовый перевод с 
указанием состава заказа по адресу: 
105523, Москва, а/я ЗТ. Карчевской Майе Николаевне. 


"ВИДЕОИГРЫ - ПИТЕК" 


Приставки, аксессуары, игры 
РЕМОУ, 5ЕСА, 5ОМУ, САМЕ ВОУ 
тел. (095) 245-4731 
Е-та!: таП@риек.ги 
Интернет-магазин: мму.рЦек.ги 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА -1 ... 3 


* Пароли этапов игры. 

Вводятся на экране паролей. 
этап 4: меда, меда! (ме- 
даль), уоцг р!апе (ваш само- 
лет), епету р!апе (вражеский 
самолет) 
этап 8: уоиг р!апе, епету 
р1апе, епету р1апе, меда! 
этап 12: БиИеЁ (пуля), епету 
р!апе, усиг р]апе, уоиг рГапе 


этап 16: епету р!апе, елему 
р!апе, БиПеё, епету р!апе. 

этап 20: уосиг р|апе, тмеда!|, 
БиНеЁ, усиг р!апе 

этап 24: БиПе{, уосиг р!апе, 
теда!, меда! 

этап 28: теда|, епету р!апе, 


теЧа!, епету р1апе 
102 РАТМАТОМЬЗ: РОРР\ЕЗ 


ТО ТНЕ ВЕЗСОЕ 
* Пароли уровней. 


Для Одабай: 


2 вое, Бопе, Бопе, 41се 
3 Кеу, По!е, се, 1апк 
4 пе, Бопе, Кеу, фоу 
э кеу, Чсе, рам, Бопе 
6 Кеу, Чсе, {оу, По е 
7 Кеу, Чсе, фапк, 9409 
8 Кеу, Ч!се, 909, рам 
9 кеу, 1оу, Кеу, Кеу 

10  кКеу, Фоу, Кеу, пое 
11  Кеу, фоу, Кеу, 4909 
12 Кеу, 1апк, Вое, рам 


13 кеу, 
{апк, рам, Кеу 


уч т ант 14 кеу 
Я {апк, 10у, се 
еее би >| 15 кеу, 
я. фапк, рам, фапк 
2 16 кеу, 
{апКк, {оу, рам 
17 доб, 
Кеу, Ч!се, Бопе 
Мини-игры. 
1апк, Ч;се, се, 9се 
{+апк, Ч1се, Че, фапк 
* Коды уровней. 
уровень 2: дЧотмо, Бопе, Бопе, 
Чоп по (Ба5етеп{) 
уровень 3: допмпо, Бопе, Кеу, 
909 Пеаа (т514е тасвтегу) 
уровень 4: дотто, Бопе, дот!- 
по, 909 рип{ (са[етепа) 
уровень 5: дЧотто, Бопе, од 
рил\, Бопе (Баддит бго{Вег$} 
уровень 6: Чопито, Бопе, оу, 
4099 Бом! ($1рртд гоот) 
уровень 7: Чопито, Бопе, {оу, 
{апК (дагаде} 
уровень 8: Чотизо, Бопе, 9093 
рипЕ, фоу (гоо{) 
уровень 9: Чот!то, фапк, дотто, 
Кеу (таспште гоот) 
уровень 10: фотито, фапК, 4оп\- 
по, 909 Бом! (депегафог гост) 
уровень 11. допито, фапк, 909 
Бом, {апк (гезеагсй гоот} 
уровень 12: домито, Тфапк, 909 
Бом, оу (Гасфогу Ноог 2) 
уровень 13:40 то, {фапк, 409 
рип{, Кеу (теетег) 
уровень 14: дот то, 409 Веад, 
4оу, Чотто (рагеп+{ гезсие) 
уровень 15: дотто, 409 Веач, 
$0у, 1апк (5емег$) 
уровень 16: дот!то, Запк, {0у, 
909 рип (о се) 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - А 


уровень 17` оу, Бопе, Кеу, Кеу 
(сгиеНа) 


АОУАМСЕ СТА 2 

* Коды хитростей. 

Отправляйтесь на стартовый эк- 
ран и введите следующие коды. 

Открыть все автомобили. 
Нажмите и удерживайте ВЕ, затем 
нажмите 1еН 

Открыть три дополнитель- 
ных режима. Нажмите и удержи- 
вайте В+, затем нажмите Во\мп 

Открыть все трассы. Нажми- 
те и удерживайте В-+Ь, затем на- 
жмите ВМ 

Открыть все регулировки. 
Нажмите и удерживайте В+, затем 
нажмите Ур 

Просмотреть титры. Нажмите 
и удерживайте В-+Е, затем нажмите 
Ур-+В 
* Открыть секретные автомобили. 

Получите золото в Ноглё, чтобы 
открыть: 

уровень трудности Могта!: 
СОВОЦЧА 1ЕММ *ТОМЕО* Тоусца 


(Ехрег(): м!99её И *ТОМЕО* 
Оаша{5и 

Получите золото в оса! 009, что- 
бы открыть: 

(Могта!): МАХ Вава{5и 

(Ехре“): ВОАОЗТЕВ *ТИМЕД* 
Ма2да 


Получите золото в В19 Соге, что- 
бы открыть: 

(Могта!): МВ-$ Тоуса 

(Ехре): МАВСН *ТУМЕС* №$5ап 

Получите золото в Р/азис Воть, 
чтобы открыть: 

(М№огта!): ВОАОЗТЕВ МР$ Ма2да 

(Ехре“): ЗИМА *ТУМЕО* М№55ап 

Получите золото в М9 К!$, 
чтобы открыть: 

(Могта!): ЗИМА М№5$5ап 


(Ехрец): М1$ *ТУМЕО* Тоус1а 

Получите золото в Нейо \№опд, 
чтобы открыть: 

(Могтай: 1МРАЕ7А МАХ $Т! уег- 
оп М 

(Ехре(): МН2 Тоуоа 

Получите золото в Обосо Мосо, 
чтобы открыть: 

(Могта!): 
ЗРОВТ $игик 

(Ехрег): Зирга *ТУМЕО* Тоуоа 

Получите золото в Реак Реак, 
чтобы открыть: 

(Могта]): СОРЕМ Вала[5и 

(Ехре“): ЗИМА *ТУМЕБ* М№5$ап 

Получите золото в М!сго СоаЕ, 
чтобы открыть: 

(Могта!): 52000 Нопда 

(Ехре\): Замаппа АХ-7 Ма2да 

Получите золото в Сбае\мау, что- 


МА \мадоп $5120Ю 


бы открыть: 
(М№огта!): СЕЦСА Тоуца 
(Ехре"): [ГАМСЕН ТАВО 
МИзиы $ 


Получите золото в Виппег Мау, 
чтобы открыть: 

(Могта!}: Зирга Тоуфа 

(Ехре): ЭШЕЮНТУ 
№55ап 

Получите золото в 5риг| Маге, 
чтобы открыть: 

(Могта!): СМС Туре[ Нопда 

(Ехре“): Рашаду 2407 №155ап 

Получите золото в ВеаЁ $мее, 
чтобы открыть: 

(Могта!): АХ-8 (Ма?9да) 

(Ехре“): ГЕСАСУ Тоиппд \адоп 
(Зибаги) 

Получите золото в Зирег Раз$$, 
чтобы открыть: 

(Могта): ЗИМА №5зап 

(Ехре): ЗРЕИМТЕН  ТНУЕМО 
*ТИМЕО* Тоуфа 

Получите золото в Сгеа{ Веё, 


*ТОМЕБ* 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - А 


чтобы открыть: 

(Могта!): 1МТЕСВА ТуреВ Нопда 

(Ехрей): МА-$ *ТУМЕО* Тоуб{а 

Получите золото в Витр Ипе, 
чтобы открыть: 

(Могта!): ЗТАСЕА №55ап 

(Ехрег): МАЯК И Тоигег У 
*ТУМЕО* Тоуо{а 

Получите золото в Моипашт Вор, 
чтобы открыть: 

(Могта!): ГЕСАСУ В4 Зибаги 

(Ехре{): ЗКУЦМЕ @Т-В *ТОМЕО* 
№55ап 

Получите золото в Огад Магкег, 
чтобы открыть: 

(Могта!): АЕТЕРРА Тоус{а 

(Ехре(): 1МРАЕ?ТА \МВХ 51 
“ТУМЕО* Фибаги 

Получите золото в Ош Вип, что- 
бы открыть: 

(Могта|): МААК И Тоигег У Тоуда 

(Ехре“): СНАЗЕН Тоигег У Тоуса 

Получите золото в Абощ \ау, 
чтобы открыть: 

(М№огта!): Уего$за Тоуо{а 

(Ехрей): Зирга *ТУМЕО* Тоус{а 

Получите золото в Р!ат Виапег, 
чтобы открыть: 

(Могта!): АТЕМРА Ма2?да 

(Ехреп): МВ2 *ТУМЕО* Тоуба 

Получите золото в Тепзоп РИСК, 
чтобы открыть: 

(Могта!): багайуа АЗЕ 

(Ехре\): 180$Х *ТУМЕ* №55ал 

Получите золото в Соимгу Мю, 
чтобы открыть: 

({Могта!): ГАМСЕВ @5Н Емо!и#Ноп 
У! МИЗиЫ $ 

(Ехрег(): 
М№55ап 

Получите золото в ВгеаК Вомп, 
чтобы открыть: 

(Могта!): ЗКУЦМЕ @Т-А №$5ап 

(Ехрег): ЗКУММЕ СТ-В *ТУМЕО* 


Ра\аду 2 *ТОМЕД* 


М55ап 

Получите золото в Вю\м Васк, 
чтобы открыть: 

(Могта!): 
ЗивБаги 

(Ехрец): СОВОША 1ЕММ Тоуда 

Получите золото в В!а${ [арз, 
чтобы открыть: 

(Могта!): МАЯК || Сгапде Тоу\а 

(Ехре(): АК$ТО *ТУМЕО* Тоусфа 

Получите золото в Аззаш!, чтобы 
открыть: 

(Могта!): ЗКУММЕ СТ-А №5$ап 

(Ехре“): СТО *ТУМЕБ* МИизиы$М 

Получите золото в Кпоск Вомп 
чтобы открыть: 

(Могта!): АХ-7 Ма?9да 

(Ехре“): ЗИМА *ТУМЕО* М№$ап 

Получите золото в ТегиЫе М., 
чтобы открыть: 

(Могта!): СТО МИ$иы$М 

(Ехре"):  АЁТЕРФА *ТОМЕД* 
Тоуо!а 

Получите золото в ЗКузсгарег, 
чтобы открыть: 

(Могта!): ЗКУММЕ @Т-В №5$$ап 

(Ехрей): СНАЗЕВ Тоцгег \ 
*ТУМЕО* Тоуба 

Получите золото в ЗПррету, что- 
бы открыть: 

(Могта!): АВТО Тоуса 

(Ехре(): ВХ-7 *ТУМЕО* Ма2да 

Получите золото в Назй 5реед, 
чтобы открыть: 

(№огта]): №5Х Нопда 

(Ехрец): ЗКУНММЕ СТ-В *ТУМЕО* 
№15зап 
* Открыть специальные тюнинго- 
вые запчасти. 

Получите серебро или выше в 
Ногпе{ апд оса! 009, чтобы полу- 
чить РКег (5ресиа!) 

Получите серебро или выше в 
В!9 Соге апд Р!аз#с Воть, чтобы по- 


|МРВЕГА \МНХ $П 
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лучить СРУ (Зрес!а!) 

Получите серебро или выше в 
М!9ПЕ К!$ ала Не!о Мпа, чтобы по- 
лучить Ми ег (Зее!) 

Получите серебро или выше в 
босо Мосо апа Реак Реак, чтобы по- 
лучить Зизрепуоп (5рйпд) 

Получите серебро или выше в 
М'сго Соа{ апд баемау, чтобы полу- 
чить [$0 (5$реса!) 

Получите серебро или выше в 
Ауппег \М/ау апд Зриг Мате, чтобы 
получить Епдте (Н9ПЕ Тиле) 

Получите серебро или выше в 
Веа{ 5мее[ апд Зирег Ра$$, чтобы 
получить ИМ (Зрес!а|} 

Получите серебро или выше в 
Сгеа{ Вее! апд Битр Ипе, чтобы по- 
лучить Зизрепзюп (5роп$) 

Получите серебро или выше в 
Моиуп[ат Оор апЧ Огад МагКег, что- 
бы получить Ми@ег ($1а1е$$) 

Получите серебро или выше в 
ОиЁ Яип апа АБоцЁ Мау, чтобы полу- 
чить Зеа( (5рес!а!) 

Получите серебро или выше в 
Рат Виуппег апа Тепзюп Рюк, чтобы 
получить Епдте (Мюафе Типе) 

Получите серебро или выше в 
Соипгу М9 апб Вгеак Оомп, чтобы 
получить Зизрепзюп (Васе) 

Получите серебро или выше в 
В ом ВасКк апд В!а${ [ар$, чтобы по- 
лучить Ми ег (ТЦап) 

Получите серебро или выше в 
Аззаш( апа’Кпоск Оомп, чтобы полу- 
чить Епдле (Ндй Типе) 


АОУАМСЕ КАШУ 
* Режим (о-вИуег (<второй пи- 
лот>). 
Займите первое место во всех 
гонках в режиме \опа ВацЦу. 
* Скрытая трасса. 
Займите первое место в режиме 
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АОУАМСЕ \АК$ 
* Кампания Адуапсей Сатращп 

После завершения основной 
Кампании (Сатрадп) и приобрете- 
ния Адуапсе Сатрадп, нажмите и 
удерживайте кнопку 5е!ес( перед 
входом в режим Сатраюп Моде, и 
вы будете играть в режиме Адуапсед 
Моде. Вам предстоит встретиться с 
более сильными противниками, но 
при успешном завершении миссии 
вы получите больше денег. 

* (тереть данные. 

Если вы захотите стереть дан- 
ные, то сразу же после включения 
Сатебоу Адуапсе нажмите {, 5еес{ 
и НОП на О-Рад. Появится опция 
<бе&{е ба\а> и вы сможете начать 
все сначала. 

* Иконки <золотого Меню (6019 
Мепи)>. 

Чтобы изменить обычный цвет 
иконок на экране главного меню на 
сверкающий золотой, вы должны вы- 
полните условия приведенные ниже: 

$41а4$: Полностью завершите все 
20 маг гоот тар$, невзирая на ранг 

ВапК: Достигните окончатель- 
ного ранга, ранг 1 

Весог4$: Получите оба ранга и 
<золотую> статистику, и это тоже 
станет <золотым> 

[Р1е!9 Тгат!пд: Получите А-Вапк 
во всех 14 тренировочных миссиях. 

Сатра!9п: Полностью завер- 
шите кампанию Адуапсе Сатраюп, 
невзирая на ранг. 

\Маг Воот: Получите $-Калк во 
всех 20 маг гоот тарз. 

Карты Ва е Марз$: Вы долж- 
ны открыть или приобрести каждый 
СО, и приобрести все карты. 

Карты Оездп Мар$, режим \$. 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - А 


Моде и меню МиШр/ауег не может 
стать <золотым> Обратите внима- 
ние! <Золотые> меню ничего не сде- 
лают для вас, они хороши только для 
того, чтобы потешить свою гордыню. 
* Увеличить уровень трудности в 
режиме \$. Моде. 

Когда выбираете карту, нажмите 
и удерживайте Зеес{, чтобы сыграть 
в режиме \5$. тоде. Вы столкнетесь с 
более сложной игрой. Если вы побе- 
дите в миссии в этом режиме, то за- 
работаете серьезный денежный куш. 

* Сделать доступными новые игро- 
вые режимы. 

Чтобы сделать доступными оп- 
ции \М/аг Воот, Сатрадп, Без9дп 
Мар$ и 51а[5 в главном меню, вы 
должны первым завершить финаль- 
ную миссию в Не! Тгатпи!пд. 

* Сыграть в миссии <В№а$>. 

Используйте зат! для следующих 
миссий: -Сар(аш Огаке -Мама! СЛазй - 
УМИпо$ о! Мсюгу -ВаШе Му$егу Вы бу- 
дете играть в миссии ‘'№уа!$’’ после 
финальной битвы Тйе Нпа! ВаШе. 

* Проскочить 1610 гад. 

Если вы хотите проскочить Неа 
{тата и сразу войти в боевую кам- 
панию, создание карт или тому по- 
добное, вместо одержания побед в 
каждой битве тренировочного режи- 
ма (Ве19 1гаттод), просто отправляй- 
тесь в последнее сражение этого ре- 
жима и победите в нем. Это позво- 
лит сохранить время, и вы сможете 
в любое время вернуться в трениро- 
вочный режим из главного меню. 

* Миссия <Зреца/ м(е|>. 

Чтобы получить доступ к трени- 
ровочной миссии, называемой 
Зреста! |п{е|, вы должны, во- первых, 
пройти все остальные тренировочные 
миссии Не! Тгашипд. И только после 


этого, когда вы вернетесь в меню 
Ред Тгамипд, вы увидите эту миссию 
в списке миссий для выбора. 

* Открыть С0 ОгаКе. 

В режиме Сатрадп тоде Вы 
должны выбрать в качестве своего 
персонажа Апду для выполнения 
приведенных ниже миссий: -— 
Сар{ат ОгаКе — Мауа! Сай — МИпд$ 
01 Мсюогу — ВаШе Музегу Как только 
вы завершите кампанию, он появит- 
ся в секции ВаШе Мар$, чтобы быть 
приобретенным за 50 монет. 

* Отнрыть С0 Еач!е. 

В режиме Сатрающп моде Вы 
должны выбрать в качестве своего 
персонажа Зат! для выполнения 
приведенных ниже миссий: — Сарат 
Огаке — Мауа! Сазй — \пд$ о 
\Мс1огу — Ваше Музегу В конце кам- 
пании вы получите доступ в секрет- 
ную битву <Н№а!$>, в которой вы 
должны победить. После завершения 
кампании с этими требованиями, 
Еад!е появится в ВаШе Марз, чтобы 
быть приобретенным за 80 монет. 

* Открыть С0 6гИ. 

Вы должны выбрать Мах для вы- 
полнения миссии 4 в режиме 
Сатра!дп и завершить кампанию. Сп! 
появится в секции ВаШе Марз, чтобы 
быть приобретенным за 50 монет. 

* Открыть (0 Капбе!. 

Вы должны завершить режим 
Сатра!дп. КапЬе! появится в секции 
Ваше Мар$, чтобы быть приобре- 
тенным за 50 монет. 

* Открыть (9 Мей 

Откройте и успешно пройдите 
АЧуапсе Сатра!дл. Ме! может быть 
приобретена в секции ВаШе Марз за 
80 монет. 

* Открыть секретные битвы $оп]а. 

Вы должны победить в миссиях 
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Капбе! за ограниченное количество 
шагов, чтобы открыть секретные 
битвы Зоп/а. Вы должны победить в: 
Капбе! Агиуе$! за 8 или меньше хо- 
дов; Маму Капбей за 10 или мень- 
ше ходов; Капбе’$ Еггог? за 12 или 
меньше ходов. Если вы победите во 
всех этих миссиях без превышения 
лимита времени, вы сможете про- 
должить игру в соответствии с сек- 
ретной сюжетной линией. 

* Открыть С0 опа. 

Откройте и успешно пройдите 
секретные миссии 5оп]а в режиме 
Сатра!дп (смотри другие хинты) и 
завершите кампанию. 5опа может 
быть приобретена в секции ВаШе 
Мар$ за 60 монет. 

* Открыть С0 ${шгт. 

Как только вы приобретете всех 
СО из ВаЩе Марз (Сг\, Еаще, Огаке, 
Кепбе! и 5опуа) за исключением Мей, 
Зигт появится в списке и может 
быть приобретен за 100 монет. 06- 
ратите внимание! З{игт может быть 
использован только в режиме У. 
тоде. Вы не можете играть с ним в 
битвах М/аг Воот как с другими пер- 
сонажами СО. 

* Использовать других С0’$ в реми- 
ме нескольких игроков. 

Чтобы использовать других СО’$ 
в режиме нескольких игроков, вы 
должны сначала победить в Сатра!дп 
и затем войти в секцию Ва\е Марз, 
где вы сможете купить их. 


АОУАМСЕ \М/АВ$З 2: ВТАСК 
НОГЕ ЕЗИМС 
* Кампания [аб Мар$. 

Каждая армия должна найти и 
захватить |а6 тар в своей кампа- 
нии, чтобы получить возможность 
использовать Мес(апК$ в режиме 
Сатрап Моде. В режиме Нага 


Сатраюп, две первых [а6$ находят- 
ся немного в разных локациях. Кам- 
пания Огапде $1аг Апду'5 Тите: Нейт- 
ральный город, два сектора север- 
нее от западной минипушки (т1- 
саппоп) (Наносятся на карту после 
завершения миссии, если город не 
захвачен). 

Секретный уровень: Тез о! Пте 

Кампания Вше Мооп Тоу Вох: 
Нейтральный город, четыре сектора 
западнее нейтрального порта. 

Секретный уровень: Мещапк$!? 

Кампания УеНом Соте{ $пом 
Зюррег: Самый юго-западный нейт- 
ральный город. 

Секретный уровень: Зеа о! Норе 

Кампания Сгееп Еайй УпКт9 
Гее!пд: Самый южный город на за- 
падном острове. Секретный уро- 
вень:; Бапдег ХЗ 
* Получить иконки <Золотого Ме- 
кю> (6016 Мепи |соп$). 

Уегзи$- Сыграйте на каждой 
карте в режиме \5. Моде (Не имеет 
значения, если вы проиграли, выиг- 
рали или сдались). 

Сатра!9пт- Успешно пройдите 
каждую область в кампаниях Могта! 
и Наг4 Сатрагдп с общим рангом 5- 
Вапк 

Без! дп Воот- Купите все СО 
Союг 

ЕЧИ$ Вае Мар5$- Приобрети- 
те все у Насш 

Маг Воот- Получите ранг 5- 
Вапк на каждой карте в Маг Воот 
Ипк- Сюрприз 
* Открыть (0 Авдег 

Чтобы открыть Аддег, просто ус- 
пешно пройдите один раз режим 
Сатра!дп. 

* Открыть С0 Сойп 


Чтобы открыть Сойп  приобре- 
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тите либо СЕ, либо О!аЁи Сойп, по- 
явившихся на своих местах. 
* Открыть С0 ОгаКе 

Чтобы открыть Огаке, просто ус- 
пешно пройдите кампанию Сгееп 
Еа\Н Сатра!дп. 

* Открыть (0 Еад!е 

Чтобы открыть Еад!е, просто ус- 
пешно пройдите кампанию Сгееп 
Еа\в Сатра!п. 

* Открыть С0 ги 

Чтобы открыть Ст, просто ус- 
пешно пройдите кампанию Вше 
Мооп Сатра!дп. 

* Открыть (0 Нас! 

Чтобы открыть НасвЕ, завершите 
режим Нагд Сатра!дп тоде. 
* Отнрыть С0 НамКе 

Чтобы открыть НамКке, просто 
один раз успешно пройдите режим 
Сатрадп Моде. 

* Открыть С0 41е$$ 

Чтобы открыть 4е5$, приобрети- 
те либо Огаке, либо Еаде и /ез$, по- 
явившихся на своих местах. 

* Открыть (0 Капве! 

Чтобы открыть Капбе!, просто 
успешно пройдите кампанию Уеом 
Соте Сатраюлп. 

* Открыть С0 Газп 

Чтобы открыть Ёа$В, просто один 
раз успешно пройдите режим 
Сатра!дп Моде. 

* Открыть (0 Мей 

Чтобы открыть Мей, получите 
общий ранг А в режиме Сатраюп. 
* Открыть С0 01а! 

Чтобы открыть О1аЁ, просто ус- 
пешно пройдите кампанию Вше 
Мооп Сатрадп. 

* Открыть (0 $еп$е1 

Чтобы открыть 5епзе, приобре- 
тите либо Капбе!, либо Зоп]а и 
Зепзе!, появившихся на своем месте. 


* Открыть (0 $оп]а 

Чтобы открыть Зоп]а, просто ус- 
пешно пройдите кампанию Уе|ом 
Соте! Сатраюп. 

* Открыть (0 $1игт 

Чтобы открыть З1игт, получите 

общий ранг $ в режиме Сатрадп. 
* Отирыть тест звука. 

Чтобы открыть тест звука, ус- 
пешно пройдите Могта! Сатра!дп с 
любым рангом, чтобы приобрести 
тест звука. Он стоит 5000 монет. 


АЕВО ТНЕ АСВОВАТ 
* Режим Нагбег “+”. 

Успешно завершите игру. Вы 
увидите ‘’Стси$ Ас{ 1+’' рядом с ва- 
шим файлом. Это усложненная вер- 
сия игры. 


АССКВЕЗЗТУЕ 1МИМЕ 
* Все уровни. | 

На экране выбора кода (Соде 
З@еспоп) введите Ур, Оомт, Чр, 
Бошп, Ге_, НтоНь В, В 
* Все уровни и редактор тем РагК 
ЕФКог ТАете$. 

На экране выбора кода (Соде 
Зе@ес!оп) введите Ур, Ур, Одомп, 
бомп, Гей, Втчр+, Гей, Вр, В, 
А, В, А. 

* Все персонажи открыты. 

На экране выбора кода (Соде 
ЗеесНоп) введите Вомп, ВАЗЫ, 
В19Ы, Оомп, ГеН_, Оомп, Ген, 
Бомп, НОВ, Ач, АЗ. 

* РеМесЕ бип@ Ва[алсе 

На экране выбора кода (Соде 
Зеес{оп) введите В1СУРУАЗЕЕРЕ. 

* Ре {ес( Напбр!апЕ Ва!апсе 

На экране выбора кода (Соде 
з@есйоп) введите Чит Вайеу. 

* Открыть все трассы и всех скей- 
теров. 

На титульном экране введите 
О ВВАЯВЬЕН. 
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* Все ключи. 

На экране выбора кода (Соде 
з@еспоп) введите 5Ке]ефоп. 
* Открыть все уровки до Оеадтап$ 
зе\ег. 

На титульном экране (с над- 
писью <Ргез$ ЗаЦ>) введите: 
ЕВВВ. 


МВ ЕОВСЕ ОМЛА ЗТОКМ 
* Переименовать самолеты. 
Когда выбираете самолет, нажми- 
те Зе!ес\, чтобы сменить название. 


МК ТКАЕЕГС СОМТВОЦЕК 
* Редактор игры. 

Успешно завершите Тщойа| и 
уровни 1 и 2, чтобы открыть опцию 
редактора игры (дате ед Ног) в глав- 
ном меню. Редактор дает вам воз- 
можность изменить любую ранее 
пройденную миссию. 


АЦЕМАТОВ $: ЕУОГОТЮМ 
СОМТИМОЕ$ 
* Пароль 13 уровня. 
Введите: СЕОЕКНО 
* Пароли уровней. 


Уровень 2 МОКМ2КСС 
Уровень 3 ВНУЕЗКТС 
Уровень 4 СКТУНКМС 
Уровень 5 У-РЕОКНВ 
Уровень 6 НМОВАКСВ 
Уровень 7 СЕОКЕК2В 
Уровень 8 СЕРКЕКАВ 
Уровень 9 СЬОВККЕ 
Уровень 10  СЁЕРУВКЕР 
Уровень 11 СЕОКВКЕЕ 
Уровень 12  СЁЕРКВКАЕ 


* Неограниченный боезапас. 
Войдите на экран паролей уров- 
ней и введите: ВВУРХСКС. 
АЕТЕВЕО ВЕАЗТ: СОАВО {АМ 
ОЕТНЕ КЕАЕМ$ 
* Управление главным меню. 
На титульном экране нажмите 


открытыми 


З4а“. В главном меню нажмите и 
удерживайте Ё или В, чтобы управ- 
лять перемещением заднего фона. 
Если продолжать удерживать кнопки 
дольше, то движение ускорится. 


АМЕНТСАМ ТАГЕ, АМ: 


ЕТЕУЕЕ?$ СОГО ВОЗН 
* Пароли всех уровней. 


Мир 2 ЕМЕ$НЗ 
Мир 3 НСМ1Н5$ 
Мир 4 "УК$ЗН2 
Мир 5 ССЕТНТ1 
Мир 6 бУ4$ НУ 
АМИМАЕ МАР 


* Открыть призовую игру “В1оСск 
Ва$ег”". 

На титульном экране нажмите и 
удерживайте кнопку Ё и нажмите 
УР, БО\ММ, ГЕЕТ, ВИСНТ, ВИСНТ, 
ТЕРТ, ОО\ММ, УР на 0-рад. Если 
все сделано правильно, опция 
‘’Вюск Ва$ег’’ появится в конце 
меню. 


АКМУ МЕМ АРУАМСЕ 
* Пароли всех уровней для МКК в 
режиме Еазу Моде. 
Уровень Пароль Название 
игровой зоны. 
01 {п/а} Тап Агту чан 
02 Ну@ОСНМВ Тгаптд Сатр 
03 ССО$ЗСУМВ Агеа 41 
04 Е5а$МКМВ Напцаг 13 
05 ООСМВВМВ Ведгоот 
06 С$@/ССМВ На!мау 
07 ВООСОМОРВ Ва!Агоот 
08 ТуаоагЕРВ п Тпе Вай 
09 $<а5СаРВ Рашо 
10 В@мЕВРВ Сагаде 
11 ОСОМЯ$РВ Сгееп Сатр 
12 РЗО/СТРВ Агеа 41-Ваигт 
+ Все уровни для обоих персона- 
жей. 
Чтобы сделать все 12 уровней 
введитэ пароль: 
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Р5х/СТРу 

Чтобы играть за Загде, замените 
х на В, ауна В. 

Чтобы играть за МКК, замените 
х на @, ауна С. 

Вы можете устанавливать любой 
уровень трудности, который Вы хо- 
тите прежде, чем введете пароль. 

* Все уровни отнрыты для Фагде. 

Введите в качестве пароля 
ОСОМАТРС. 

* Пароли уровней (другой вариант). 


2 НУВОСНМС 8  ТЛАБОЕРС 
3 сССА$ЗСумС 9  $СА$САРС 
4  ЕЗЯЗМКМС 10 АУЯАМЕВРС 
5  ОБО@ВМВВМС 11 ОСАМВЗРС 
6 С5НУССМС 12 РЗН.СТРС 
7 ВОВОМОРС 

* Пароли уровней с УКК!. 

2. @СВУСНМВ 3. ЕЗАЗМУМВ 
4. ОБОАМВКМВ5. С5Н@вмв 
6. ВОЯОМСРВ 7  ТУАБООРВ 
8. ЗСНЗСЕРВ 9. ЯУВАМЕОРВ 
* 


Пароль выбора стадии игры. 
Введите МОВОСТРВ. 


АВМУ МЕМ: ОРЕКАТОМ 

СКВЕЕМ (АММН|ПИАТЮМ) 
* Пароли уровней. 
0! — М/А 
02 - БУКРЯб*В или К*67122М 
03 —- 5БРК5ЁЕЕ*4 или РБВЕМ*М 
04 — УЗОТЕ4НК или 3МС9Т$15 
05 — 62ВУХНХУ или З$ХАЕМО{ 
06 —- МЯ5310УР или У0У7С62М 
07 - $29А6\/ 1 / или ОЕТУО467 
08 - 44ВааСсмН или №498 СЗХО 
09 - Е4/12А\МС или СС4РР$С6б 
10 - ЕРООМРЗ6 или 5Ч9ЕХВ2 
11 - *НВМУУ\4 или 52СМАВВН 
12 - 85МЗАСЕ* или *ВА5ЗМАМЕ 


АЗТЕШХ & ОВЕШХ 
* Пароли мини-игры Азейх апа 
Сеораа. 


Вагге! Ст — 3121 


З1юпе Ет А! 1213 
56Шр{оп$ 2331 
Митту Ва! 3113 
Ир Ет АЙ 1322 
5Ноо{ Аотап$ 2123 
Вопи$ [еуе! 1232 


* Пароли уровня Сопбог. 

Из главного меню войдите на эк- 
ран паролей (Ра$$мог4} игры А$епйх 
апд Обейх. Вы должны установить 
указанные ниже картинки на экране 


паролей. 
1. ОБейх 2. АЗейх 
3. 909 4. 013 биу 


После этого вы получите доступ 
на уровень Сопдог. 

* Пароли уровня бгеса. 

Войдите на экран паролей игры 
АЗейх апд ОБейх. Там щелкните по 
картинкам соответствующих персо- 
нажей: Ра]Ба[а, АБгагасоигах, 
ОБейх, 14ейх. 

* Пароли уровня Неуейа 

Из главного меню войдите на эк- 
ран паролей (Раз$мога) игры А$епйх 
ап9 Обейх. Вы должны установить 
указанные ниже картинки на экране 
паролей. 

1. Аейх 2. ОБейх 
3. 0914 биу 4. Вюпде би! 
* Пароли уровня Моища!т$. 

Войдите на экран паролей игры 
АЧепх ап Обейх. Там щелкните по 
картинкам соответствующих персо- 


нажей: Рапогапих, — Азеийх, 
ОБейх, 14ейх 
АТТАМТТ$: ТНЕ ГОТ 

ЕМРКЕ 

* Коды уровня Еагу. 

2 ВУМЕТЕбР 

3 ВвК@р2мМ\М4 3 — ВУМО$СТЬ 

4 ВКММУММО4 ВКМУ4589 

5 8В\4\03хХ6 5 ВУМКОМК9 

6 С826мММмМкКН 6 — СВСЁЕХМЕВ 
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* Пароль последнего уровня. 
Просто введите: СОСМаС!У 
* Коды уровней, дающие дополни- 
тельные жизни. 
Эти коды дают 4 жизни: 


2 ВУМЕКО4Х 3 ВХЕ74УСУ 
4 ВХМУКВЗ@ 5 СМУМЕТТМ 
6 С541УСЗЕ 

Эти коды дают 5 жизней: 
7 ОВТ2авуус 8 0890249\У 
9  ЕО7СВВНТ 10 Е07С76ХЕ 
* Пароли уровней. 
2 ВМООМР]5 3 ВН2$С20У 
4 ВУМУРУЕа 5  ВТЛРМНС 
6  С6ХаумЕ 
АТУ ОЦАО РО\ЗЕВ ВКАСИМС 


* Дополнительные АТУ в режиме 
Ореп моде. 

АТ\ открывает тил 1. Завершите 
уровень 8 в режиме Рго тоде. 

АТ\ открывает тип 2: Завершите 
уровень 3. 

АТ\У открывает тип 3: Завершите 
уровень 6. 
* Дополнительные АТ\У в режиме 
Рго моде 

АТИ Рго тип 1: Завершите уро- 
вень 8 в режиме ${0ск тоде. 

АТ\ Рго тип 2: Завершите уро- 
вень 3. 

АТ\ Рго тип 3: Завершите уро- 
вень 6. 
* Дополнительные АТУ в режиме 
У(оск моде 

АТУ З4осК тип 1’ Доступен с са- 
мого начала. 

АТУ $[0СК тип 2: Завершите уро- 
вень 3. 

АТУ $10©СК тип 3: Завершите уро- 
вень 6. 
* Пароли режима СпаНепдце тобе, 
уровня трудности Рго 

Н9Мепто = № 

АТ\, выглядит как Х =Х 


М/Пее! = \/ 
Нете( = Н 
Стрелка Ир = Ур 
Законченный уровень 1 ЕННХ\ 
Законченный уровень 2 МХЕЕ Ур 
Законченный уровень 3 + новый АТУ 
ОРЕННЕ 
Законченный уровень 4 Х МХ Ур Н 
Законченный уровень 5 6 Ур НЕХ 
Законченный уровень 6 + новый АТ/ 
УХхХХНИ 
Законченный уровень 7 Ур \М Ур Ур 
Законченный уровень 8 + Ореп Моде 
ИАТ\ ХНХЕЕ 
* Пароли режима СпаНепде тоде, 
уровня трудности Ореп 
Законченный уровень 1 ЕХУ\УНН 
Законченный уровень 2 НЕ Ур Ур Х 
Законченный уровень 3 + новый АТУ 
УрРН\ИЕМ 
Законченный уровень 4 Х Ур Ур М! Ур 
Законченный уровень 5 МЕЁЕХЁ 
Законченный уровень 6 + новый АТ\/ 
НМУрЬЕН 
Законченный уровень 7 Ур Ур Е\МХ 
Законченный уровень 8 ХХН Ур М 
Закончена вся игра (уровень 9} 
УМЕЕОр 
* Пароли режима СпаНепде тобде, 
уровня трудности ${0ск 
Законченный уровень 1 ЕХМЕЬ 
Законченный уровень 2 МН\УНН 
Законченный уровень 3 + новый АТУ 
Н Ур Ур ЧрХ 
Законченный уровень 4 ХЕМЕМ 
Законченный уровень 5 ЕМ Ур Н Ур 
Законченный уровень 6 + новый АТ\ 
МОРЬХЬ 
Законченный уровень 7 НХ УрЕН 
Законченный уровень 8 + Рго Моде и 
АТУ ХМЕМХ 
* Открыть трассы. 
Пароль: Ргод (лягушка), Ёгод, 
Не! тез, Ур, Аггом, Тине. 
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* Открыть все. 

Выберите в главном меню пункт 
<ОрНоп$>, затем введите пароль. 
Нажмите Вомп, А, Бомп, А, Ур, 
Ур, А, Обомп, Оомп, А, Ор, А. 


АТОМАМСА ОАОН 
* Драться с Муато. 

Одержите полную победу в ре- 
жиме $1огу то4де без проигрыша со- 
стязаний и вы будете сражаться 
против дополнительного босса, 
Кигозама Мтато (Муато). 

* Открыть все звуковое оформле- 
ние и установку трудности Нага. 

Пройдите игру в режиме З[огу 
Моде, на уровне трудности Могта! с 
любым персонажем. В результате 
уровень трудности НагЯ будет от- 
крыт для этого героя. Также в разде- 
ле ОтакКе станут доступны все аудио 
клипы для этого персонажа. 

* Открыть ВбМ в разделе Отаке. 

Пройдите игру со всеми во- 
семью персонажами. 

* Открыть изображения. 

Первая картинка: Пройдите игру 
в режиме Зюгу Моде, на уровне 
трудности Могта! с любым персона- 
жем. Вторая картинка: Пройдите иг- 
ру в режиме 5иддеп Оеа № тоде с 
любым персонажем. Третья картин- 
ка: Пройдите игру в режиме $\1огу 
поде, на уровне трудности Нагад 
ОНИсиЙу с любым персонажем. 
Групповой портрет: Пройдите игру 
со всеми восемью персонажами в 
режиме ${огу тоде, на уровне труд- 
ности Могга|. 

* Открыть Уикаи. 

Пройдите игру в режиме $огу, 
на уровне трудности Могта! с Тото, 
ОзаКа, Кадига, Уотт, Закак и СМуо. 
* Открыть Муато. 

Пройдите игру без использова- 


ния продолжений в режиме $\1огу, на 
уровне трудности Могта! с Уикап. 


ВАСКТКАСК 
* 200 единиц здоровья. 

В игре для одного игрока на- 
жмите Зе]ес{ и затем нажмите (, 
В9в+, В, Е, Ки! е# на экране иг- 
рового меню. Затем введите следу- 
ющий пароль: НЕА 
* Весь боезапас. 

Чтобы активировать весь боеза- 
пас, сначала получите доступ в ме- 
ню Оагк $14е ОГ Тре Мооп, нажав 
ЗеГес{, затем нажмите |, Вав\, В, 
-, Вией. Далее нажмите А, чтобы 
войти на экран паролей, и введите в 
качестве пароля атто. 

* Все КЛЮЧИ. 

В игре для одного игрока на- 
жмите Зеес{ и затем нажмите 1, 
А1чьт, В, Е, Ви еН на экране иг- 
рового меню. Затем введите следу- 
ющий пароль: Кеу. 

* “Заморозить” врагов. 

В игре для одного игрока на- 
жмите Зеес{ и затем нажмите Е, 
В19нЕ, В, Е, Ни! еЙ на экране иг- 
рового меню. Затем введите следу- 
ющий пароль: ЕВЕ 
* Получить все оружие. 

Чтобы активировать любое ору- 
жие, сначала получите доступ в ме- 
ню Оагк $14е 0! Тпе Мооп, нажав 
Зеес{, затем нажмите 1, Вт, В, 
Е, Вией. Далее нажмите А, чтобы 
войти на экран паролей, и введите в 
качестве пароля меар. 

* Непобедимость. 

Получите доступ в меню Бак 
$4е ОГТйе Мооп, нажав З@ес+, за- 
тем нажмите 1, ВМ, В, 1, Ви 
ГеН. Далее нажмите А, чтобы войти 
на экран паролей, и введите в каче- 
стве пароля 909. 
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* Максимальная защита. 

В игре для одного игрока на- 
жмите Зе]есё и затем нажмите (, 
Н9арвЬ В, Е, ВиЁей на экране иг- 
рового меню. Затем введите следу- 
ющий пароль: АВМ 
* Режим Кадаг Моде. 

В игре для одного игрока на- 
жмите Зеес4{ и затем нажмите Ё, 
Аа, В, Е, ВиЁей на экране иг- 
рового меню. Затем введите следу- 
ющий пароль: МОМ. Теперь на ва- 
шей карте враги будут обозначаться 
в виде серых точек. 


ВАСКУАКО ВАЗЕВАШЩ, 
* Алюминиевая бита. 

Когда придет ваш черед выпол- 
нять удар, введите РОМЕН, чтобы 
получить мощную алюминиевую биту. 


(ВАКОТЕМ 5НООТ) 
ВЕУВТАОЕ: СЕМТОШ! 
$МАКУОЦ ВТАОЕ 

* 4-й раунд и 5-ый раунд. 

Чтобы открыть 4-й раунд (2-ой ра- 
унд в мировом турнире (\№1п9 
Тоугпатеп!)), победите Мах, Миспае! и 
Вау. Вы получите возможность сра- 
зиться с Каг, Вас, Таа и ВоБей. По- 
бедите их и вам представится возмож- 
ность сразиться с пижоном из ВВА. 

* Открыть персонажей следующего 
раунда. 

Нанесите поражение первым че- 
тырем персонажам 3 раза, чтобы от- 
крыть следующий раунд. Чтобы от- 
крыть третий раунд, победите белых 
тигров (это 4 персонажа из второго 
раунда) и вы откроете третий раунд 
с Мах и Нау из Веу-ВгеаКег$ и 
М!спае! из АН З[аг$. 


(ВАКОТЕМ 5НООТ) 
ВЕУВТАОЕ 2002 
* В1асК Огадооп и Огапхег Шаде. 
Войдите на экран паролей, най- 


денный в городе: 
АЦУРАК — В!аск Огадооп Баде 
УВМВЕА — В!аск Огаптег Маде 


ВАГЕЕУТЕС: ЕСК$ У5. 
ЗЕУЕК 2 
*Пароли уровней. 
Миссии ЕСК$ 
уровень 2: зтокеу 
уровень 3: Би®егЯу 
уровень 4: соуеу 
уровень 5: #дег 
уровень 6: Вогпе{ 
уровень 7` И егЬид 
уровень 8: ти${апд 
уровень 9: з5ресге 
уровень 10: лйтго@ 
уровень 11: зроокКу 
Миссии 5ЕУЕК 
уровень 2: гауеп 
уровень 3: Ягейу 
уровень 4: БиЙдо9 
уровень 5: дгадоп 
уровень 6: юидтоц{ 
уровень 7` 5 тдег 
уровень 8: пай 
уровень 9: хогго 
уровень 10: хгау 
уровень 11. гед9909 
* Коды. 
ОЕАТНМИ$ЗН — Режим Бога 
В1СРОСКЕТ — Неограниченный 
боезапас 
ТООТЕБУР - Все оружие 
ООУОУСМЕ — Невидимость 
СОТОРЕЕТ -— Враги не могут 
двигаться. (Они могут стрелять в 
вас, собаки могут кусаться, если вы 
окажетесь поблизости. ) 
ОСН$УТОРИ - Расправа за 
один удар. 
АСМЕВАМС$ — Взрывы наносят 
двойной урон. 
НОВМВЕО\М/ — Все мычания и 
стоны раненых и убитых заменены 
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на малоприятные звуки отрыжки и 
сортира. 

Приведенные ниже код дает не- 
известный эффект МУВ@УМ 


ВАМ О-КАХООЕ: 
СКОМТУ?$ КЕУЕМСЕ 
* Получить М.Кгев и 25. 

Чтобы получить М.КгедИ7$, за- 
вершите игру. В финальных титрах 
вы будете играть в мини-игру, в ко- 
торой должны получить так много 
монет, как сможете. Когда титры за- 
вершатся, снова загрузится ваша иг- 
ра. Отправляйтесь в Нагбог Эр\Щегз, 
найдите на уровне аркадный игро- 
вой автомат (Агсаде тасмМпе), там 
вы сможете использовать М.КгедИ25, 
чтобы сыграть в мини-игры, которые 
вы уже закончили. 

ВАТМАМ: УЕМСЕАМСЕ 


* Пароли уровней для режима 
Айуапсед Моде. 


1 - АВКНАМ 2 - МАУМЕ 

3 - АМУ 4 - МУСбМА 

5 - СААМЕ 6 - МЕЗКЕЯ 

7 - ВЦЕОСК 8 - СОАООМ 

9 - ЗОМЕЗ 10 - О5МАЕВ 
11 ТАМА 12 МОМТОУА 
13 - ЗСАВРАСЕ 14 - СНЕЕРЕВ 
15 - ВЕМТ 16 К\Е 


* Пароли режима Абвуапсед Моде. 

Чтобы сыграть игру в режиме 
Адуапсе, вам нужен код, который вы 
получите, когда вы закончите игру. 
Чтобы войти в этот режим, выберите 
Адуапсе Моде и введите пароль: 
АЯКНАМ. После этого вы начнете 
игру на первом уровне, но вы долж- 
ны успеть найти три диска, пока не 
закончилось время, чтобы перейти 
на следующий уровень. Порядок 
уровней может меняться. 
* Ноды видеовставок. 

Чтобы просмотреть все видео- 


ролики этой игры без прохождения 
всех уровней, вы должны ввести па- 
роль МОВА. С этим кодом вы про- 
смотрите все изображения и виде- 
овставки, включая диалоги между 
героями игры. Единственный способ 
получить пароль - это завершить 
игру в режиме Адуапсе Моде. 

* Пароли уровней. 


2  бопат 3 Ватап 
4  ВагБага э  С@гау5оп 
6 НоБт 7 Тт 

8$ Вмаш 9 [Иез 

10 Мсфог 11 Аче9д 

12 Самотап 13 уате$ 
14 ОгаКке 15 Нагуеу 
16 Зета 17 Ваагапо 
18 Вгисе 19 Оштхе| 
20 Часк 21 Едмаг@а 


* Неограниченные дымовые бомбы 
($ токе ВотЬ5). 
Введите пароль 1$ МАТС. 


ВАТТЬЕВОТЬЗ: ВЕУХОМО ТНЕ 
ВАТГЕЕВОХ 
* Получить две новых арены. 
Успешно пройдите режим турни- 
ра ({оигпатеп( моде} один раз, что- 
бы получитьдве новых арены. 


В1ОМСЕЕ: ТАРЕХ ОЕТН 


ТОНОМСА 
* Мастер нод. 
Введите в качестве имени 


ВУЯВНМ. 
* Отнрыть секретные мини-игры. 
Чтобы открыть мини-игры, вве- 
дите приведенные ниже коды в каче- 
стве вашего имени: 
\33673 — Мини-игра Корака 
4СВ487 — Мини-игра Тапи 
5МС834 — Мини-игра Роваш 
9МА268 — Мини-игра ба! 
8МВ472 — Мини-игра Опиа 
ЗЕТ 154 — Мини-игра \ема 
Вы можете открывать их по од- 
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ной, каждая последующая игра пе- 
резаписывает предыдущую мини-иг- 
ру. Единственный путь открыть все 
мини-игры одновременно, т.е. сде- 
лать их все доступными игроку, это 
пройти всю игру. 


ВОКТА!: ТНЕ ОМ 1$ 1\ 
УОЧК НАМО 
* Более чувствительный Солнечный 
Датчин (Зо!аг $еп$ог). 

Когда игра попросит закрыть 
ЗоГаг Зепзог вашей рукой, сделайте 
это в наиболее затемненном месте. 
Если все сделано правильно, Зо!аг 
Зепзог станет более чувствитель- 
НЫМ. 

* Солнце находится в вашей... 
спальне? 

Если Солнце не на вашей сторо- 
не, Вы можете легко получить более 
чем 7 делений на вашем Солнечном 
Датчике. Просто получите черный 
свет (он выглядят фиолетовыми, и 
кажется, что делает вещи светящи- 
мися). Они испускают некоторое ко- 
личество ультрафиолетовых (\У\) лу- 
чей, которые и обнаруживает Сол- 
нечный Датчик. Вы должны держать- 
ся к ним довольно близко, чтобы по- 
лучать нормальные показания при- 
бора, и это легко сделать с одним из 
длинных, цилиндрических <фонз- 
рей>, которые являются довольно 
дешевыми и функциональными, что- 
бы играть с ними. 

* Секреты. 

Тест звука. Соберите все 30 се- 
ребряных монет (5Имег Сом} в игре. 

Темные линзы (ОагКк Ёеп$). 
Завершите игру два раза. 

Трудный режим. Просто прой- 
дите игру. 

Новая игра Сате +. Просто 
пройдите игру. 


ВОХИМС ЕЕУЕК 
* Пройти игру. 

Введите следующий код на экра- 
не паролей: @51ЕЕ888. Режим 
Зигима! Моде будет уже пройден. 

* Пройти серию Рго Ат. 

Введите следующий код на экра- 

не паролей: 2@648НО9. 
* Пароли чемпионатов. 

Введите следующие пароли, 
чтобы получить каждый указанный 
чемпионат уже пройденным. 

Серия Аташег — 90Н@6738 

Серия Тор Сощелбог — Н76490Н5 

Серия Рго{ез$!юопа! Аташег — 
26648НО9 

Серия РгоГе$$юпа! - 8@&309787 

М\опд Те — В3658318 

Режим Зигима! Моде - 651ЕЕ888 

* Драться с Вохог, Е.Вуор и Ву ор 

Вохог —- Н76490Н5 

Вохог2 —- 26648НО9 

Вохог3 — 86309787 

Е.Вусор — В3658318 

Вусор — @51ЕЕ888 


ВЕГТМЕУ?5 ОАМСЕ ВЕАТ 
* Другой лароль для режима хитро- 
стей. 

Введите пароль: МХВРЕР. 
* Получить все. 

На экране паролей введите 
НММЕК, чтобы получить все в игре. 
* Отнрыть все песни, головоломки, 
видеовставки, нонцепт-изображения 
и 12 изображений. 

На экране паролей введите: 
ОМЛМРО. 


ГЕСЕМО 
* Составить свой собственный спи- 
сон врагов. 
Нажмите и удерживайте кнопку 
Е, пока находитесь на экране 
<Зеес( а 510{>, и затем введите 
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приведенные ниже коды, чтобы по- 
лучить желаемый эффект. 

Нажмите Ва 1ен, Вавь, 
Еек, Атом, 1еЯ_, РУВь, чтобы 
включить всех врагов, с которыми 
вы столкнетесь в ‘'В19 ТВуд$”" 

Нажмите Ур, Оомп, Ген, 
НН Ур, Обомп, ЕеНЯ, чтобы 
включить всех врагов, с которыми 
вы столкнетесь в ‘'Техазез"' 

Нажмите ВТЗИ шесть раз, чтобы 
включить всех врагов, с которыми 
вы столкнетесь в '’/ата!$` 

Нажмите Ур, Ач, Вомп, В, 
В, Зеес", ГеН, чтобы получить 
список врагов выбранных случайным 
образом. 

* Рещим Отгес{0г'$ сш. 

Чтобы открыть режим Оиесог’$ 
Сщ, завершите игру на уровне труд- 
ности <погтаГ>. 

* Непобедимость. 

Нажмите и удерживайте кнопку 
Е, пока находитесь на экране 
<б@ес{ а 5Ю[>, и затем хлопните по 
кнопкам бомп, Оо\мп, В, В, Ур, 
Ур, 5еес+. 

* Неограниченные оружие и боеза- 
пас. 

Нажмите и удерживайте кнопку 
Е, пока находитесь на экране 
<З@ес{а 510(>, и затем нажмите В, 
Ур, В, Ур, В, Ур, НВ, чтобы дать 
вашему персонажу возможность не- 
ограниченно использовать оружие. 
* Открыть другую экипировку. 

В195 Ур, Оомп, В, Фр, 
Зеес{, ЕеН открывает экипировку 
Огадоп ОШ (Другой вариант. Прой- 
дите игру в режиме Оес1ог’$ с\.) 

Ван, Пр, Ур, В, В, Заес, 
Гей открывает экипировку 6013 Ош 

В:98+, Оомп, Оомп, В, В, 
5еес+, Ге открывает экипировку 


Вгисе {ее 1973 Ош (Другой вари- 
ант. Откройте режим Опес1ог’$ си.) 
* Открыть режимы игры. 

Введите эти коды на экране 
<б@ес{ а 510{>. 

Опес1ог'$ Сщ: Нажмите и удер- 
живайте Ё и нажмите Ур, ЦВ, 
Зеес{, В, Ур, Зейес{, Зеес{. 

Тте Спайепде: Нажмите и удер- 
живайте Ё и нажмите Ур, Бомп, 
Ур, В, Ур, Вомп, Зеес\. 

СаЦегу: Нажмите и удерживайте 
и нажмите Оомп, Ур, Вомп, В, 
В, Зеес+, Ке#. 


ВОВВЕЕ ВОВВЕЕ ОГО АМО 
МЕМУ 
* Получить управляемого комлью- 
тером ВобБЫеп. 

Чтобы получить Воб, Ше ие 
Опозаиг, пройдите финального бос- 
са на уровне 100. Когда начнете но- 
вую игру, на экране паузы нажмите 
З4ай и Зеес{ <БобЫеп>. Вы заме- 
тите, что маленький парнишка будет 
говорить спасибо и затем придет вам 
помощь. Вы можете делать это каж- 
дый раз, когда он исчерпает жизни. 
* Режим ОПдта! для <014>. 

Этот код позволит вам получить 
доступ в секретную комнату, даже 
если вы погибли. Введите этот код 
на титульном экране режима <0!9> 
Нажмите |, В, Ц, В, 1, В, ВоПь, 
Зеес+. 

* Режим Зирег бате для <014>. 

Этот код позволит вам сыграть в 
режиме 5ирег тоде, отличительной 
чертой которого является смешение 
врагов с различных стадий игры. Вы 
должны победить босса в режиме 
Зирег тоде для двух игроков, чтобы 
получить хорошее окончание. Вве- 
дите этот код на титульном экране 
режима <019> Нажмите Ген, В, 
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Тек, зеес+, Ген, |, ЦеН, $еес+ 
* Режим Ромег-ир для <014>. 

Этот код позволит вам начать с 
эпоез (<обувь>} и всеми Сапду 
Ромегир$ для лучшего надувания пу- 
зыря. Введите этот код на титульном 
экране режима <0!9>. Нажмите 
Зеес+, В, 1, Цей, Номе В, 
Зеес+, Ван 
* Режим $ирег Моде. 

На главном титульном экране 
выберите опцию <5аме Ше> (отгру- 
зочный файл или сохраненная игра}, 
и отправляйтесь на титульный экран 
игры ВибЫе ВобЫе <Мем> Там на- 
жмите ЯтакЕ, В, Сен, Е, Зеест, Я, 
Зеес{, Ё. Этот код позволит войти 
в режим <бирег>, который предо- 
ставляет вам возможность получить 
несколько отличающиеся друг от 
друга варианты заднего фона, дру- 
гие варианты расположения врагов, 
и другие концовки, которые вы полу- 
чите, если победите всех врагов в 
этом режиме. Даже если вы захотите 
играть в режиме Могта| тоде, вы 
должны будете ввести код снова. Вы 
можете также сыграть в С1а$$1с 
ВиБые ВобЫе в режиме <$ирег> 
поде, но код не может быть введен 
непосредственно из этой игры. 


ВОТГ ОС МАЕВТТАМ$: 
В.К.М. ВАТТЕЕУ 

* 2 ромег-ир для восстановления 
защиты. 

На экране паролей 
УТ20Ц 4МР. 
* 2 дополнительных жизни. 

На экране паролей введите 
2ЕЁЕМ РЕ. 
* 2 ромег-ир для наращивания ору- 
ЖИЯ. 

На экране паролей 
СМАСО ЕМУ. 


введите 


введите 


*4 ромег-ир для восстановления 
защиты. 

На экране паролей введите 
ОЧАТО Ц4М. 
* 4 дополнительных жизни. 

На экране паролей 
1АСАМ 4ЕГ. 
* 4 ромег-ир для наращивания ору- 
ЖИЯ. 

На экране паролей введите 
1АСАМ 4/0. 
* Ациай са 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Незите бате> и введите сле- 
дующий пароль: ТМТММЗРО 
* АгБогеа 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Незите Сбате> и введите сле- 
дующий пароль: НАЕТ$МО4 
* Коо Еоо $ р 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Незите бате> и введите сле- 
дующий пароль: ММТ$ОММ7 
* Мадта 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Везите бате> и введите сле- 
дующий пароль: РЕ@$0\6 
* Максимум огневой мощи, защиты 
и восстанавливающих бонусов. 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Везите бате> и введите сле- 
дующий пароль: АЕММУМАА1 5 
* Месмгоро|$ 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Везите Сате> и введите сле- 
дующий пароль: ИММТ$О\ММ2 
* $Шсоп СЙу 

Выберите в главном меню оп- 
цию <Везите бате> и введите сле- 
дующий пароль: 10ТУО\ММ5 
* Неограниченные жизни. 

Введите пароль КМ1ОВМАО. 
Если сделаете все правильно, услы- 
шите звуковой сигнал. Теперь вер- 


введите 
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нитесь в главное меню и начните но- 
вую игру. 
САЕЗАК’$ РАТАСЕ АОУАМСЕ 
* Хитрости с деньгами. 

Начать с $5,900: Введите пароль 
Ч # сБУ # ЧБЪБХЬМ. 

Начать с $16,305: Введите па- 
роль М9 у # ЧББОХЬВ. 

Начать игру с $527,000: Введите 
пароль ?МБа\у # ЧЬЬБхЬ$ 


САРТА!М ТУОВАЗА: НКОЦ 
МО КЗЕК! 

* Сарат Тзибаза Ежоц по К5ек! 

Для того чтобы открыть эту ко- 
манду (для боевых действий в режи- 
ме [тее Моде), закончите 20 сезонов 
в режиме /-Геадие Моде. 
* (арбат Тзибаза ЕС+ 

Для того чтобы открыть эту ко- 
манду (для боевых действий в режи- 
ме Ггее Моде), закончите режим +- 
{еадие Моде с каждой командой. 
* (арбат Тзибаза $С 

Для того чтобы открыть эту ко- 
манду (для боевых действий в режи- 
ме Етее Моде), победите в турнире. 
* Сарсатм Тзиубаза $5 

Для того чтобы открыть эту ко- 
манду (для боевых действий в режи- 
ме Егее Моде), вам нужно получить 
самый низкий ранг в сезоне режима 
у-Ёеадие Моде. 
* Секретная 
Тзиваза ЕС. 

Чтобы открыть команду Сар(ат 
Т5ибаза ЕС в режиме Егее Моде, вы- 
играйте сезон (с любой командой} в 
режиме /-1еадуе Моде. 


САВ ВАТТЕЕВ ОЕ 
* Открыть Лт /ое 2его. 

В режиме ВаШе 1еадие Моде 
выберите опцию <раз$мог4> и вве- 
дите ТодогоК!, чтобы открыть сек- 
ретный автомобиль Лт ое 2его. 


команда: Сарат 


САЗТТЕУАМГА: АНА ОЕ 
$ОККОУ/ 
* Все концовки. 

Перед боем с Сгапат, оснасти- 
тесь Нате Ветоп, душами ЗиссиВи$ 
и Сай! Ва{. После того, как вы нано- 
сите ему поражение, вы будете спо- 
собны войти в дверь черной мглы, и 
будете бороться с еще двумя босса- 
ми. Победите обоих, чтобы получить 
лучшую концовку. 

* Открыть режимы $0ипб Моде и 
Во$$ Кий Моде. 

Перед боем с Сгапат, оснасти- 
тесь Нате Бетоп, душами Зиссиви$ 
и Стап{ Ва{ АНег уоц де[еа{ ит, После 
того, как вы наносите ему пораже- 
ние, вы будете способны войти в 
дверь черной мглы, и будете бороть- 
ся с еще двумя боссами. Победите 
первого из них, но проиграйте второ- 
му и вы получите хорошую концовку. 

* Открыть режим В05$ КизВ Моде. 

Победите Сгапат, но не подби- 
райте или не включайте в состав сво- 
его оснащенияг Нате детоп, души 
Зиссиби$ и С!ап! Ва{. Вы получите 
плохую концовку. Проиграйте Спадб$, 
чтобы получить наихудшую концовку. 

* Вознаграждения режима Во$$ 
Ки$П. 

Завершите режим Во$$ НизИ за 
следующие интервалы времени, что- 
бы открыть соответствующие сек- 
ретные предметы. 

Более 6 минут — Ройоп (Яд) 

Между 5 и 6 минутами — ЕхсайБитг 

Между 4 и 5 минутами — РозЦгоп 
АМе 

Менее 4 минут — Уа|тапмау 

* Режим Нага Мобе. 

Чтобы открыть режим Нагд 
МоЧе, завершите игру и получите 
хорошую концовку. Обратите внима- 
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ние! В режиме Нага Моде доступны 
новые предметы, такие как Беа{й'$ 
Вобе и Беа@ ск. 

* Не использовать предметы и Души. 

Когда начинаете новую игру, вве- 
дите МОЗОЦ, чтобы не использовать 
никакие души. И наберите МОЧ$Е, 
чтобы не использовать предметы. 

* Играть за Ли из Ве|топЕ. 

После прохождения игры с хоро- 
шей концовкой, введите в качестве 
имени УиПи$. После вступительной 
видеовставки вы будете играть за 
ууйи$ Ветоп(. 

* Играть за и1и$ ВентопЕ в режиме 
80$$ Ви$й Моде. 

Чтобы играть за уи!и$ Вентопе в 
режиме Во$$ Низй Моде просто 
пройдите обычную игру, используя 
его в качестве героя. Затем, когда 
начнете режим Во$5 Вий, выберите 
новый игровой файл уийиз'а. 

* Открыть режим теста звука. 

Успешно завершите игру с хоро- 
шей концовкой, и опция 5о0ип@ Тез 
появится в главном меню. 


САЗТЕЕУАМЛТА: СТВСЕЕ ОЕ 
ТНЕ МООМ 
* Играть в режиме Мац!с1ап. 

После окончания игры, где в ка- 
честве главного героя использовал- 
ся Маап, вы получите пароль, ко- 
торый надо ввести в новой игре. 
Введите в качестве имени ЕИЯЕ- 
ВАШ. и начните новую игру. Вы об- 
наружите опцию 05$, также вы по- 
лучите все {гаФпд саг4$, чтобы на- 
чать с ними игру. Вместо названия 
УАМРИВЕКИЦЕЕВ в верхнем левом уг- 
лу экрана опций вы прочитаете сло- 
во МАС!САМ 
* Режим Ме\м ЕИСНТЕК. 

После завершения игры в режиме 
Мадсап тоде, вы получите новый 


режим. в котором будете играть за 
АСНТЕВ. Там не будет гадтд саг4$, 
чтобы подобрать их, но сила Натана 
будет существенно увеличена, что 
делает игру легче. Наращивание 
уровня происходит быстрее, а устой- 
чивость к повреждениям меньше, чем 
прежде. Начните игру заново и вве- 
дите в качестве имени СВАОЦ$. 

* Третий режим: $НООТЕК. 

После завершения обеих режи- 
мов МАССАМ и НСНТЕВ, вы получи- 
те новый пароль: САО$$ВО\. Вве- 
дите его в качестве имени, когда на- 
чнете новую игру, и Ма!ап будет в 
режиме ЗНООТЕН (вместо УАМ- 
РВЕКШЕЕВ). В этом режиме Маап 
получить значительно более низкие 
показатели во всех игровых зонах. 
Однако он начнет игру с очень боль- 
шим значением допустимого макси- 
мума сердец (пеаг|$), вторичное ору- 
жие (5и6-меароп) будет наносить 
значительно больший урон, и некото- 
рые события позволят вам получить 
новое вторичное оружие Нотта 
Оаддег (кинжал, отслеживающий вра- 
гов — <самонаводящийся кинжал>). 
Обратите внимание! Вы еще можете 
получить карты в этом режиме. 

* Четвертый режим: ТНЕР. 

После завершения режимов 
МАССАМ, НСНТЕВ и ЗНООТЕВ, вы 
получите новый пароль: ОАССЕА. 
Введите его в качестве имени, когда 
начнете новую игру, и Ма{Пап будет в 
режиме ТНЕЕ (вместо — \МАМ- 
РВЕКШЕЕН). В режиме ТНЕЕ все по- 
казатели Ма!лап будут уменьшены в 
своем значении. Они будут увеличи- 
ваться с каждым уровнем, за исклю- 
чением 1СК (Удача). Мало того, что 
вы начнете с очень высоким значени- 
ем удачи — 1600 (СК, вы еще получи- 
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те дополнительные 160 [СК за каж- 
дый пройденный уровень (поэтому к 
уровню 11 вы будете иметь 3200, и 
4800 к 21 уровню, и так далее..). 
Преимуществом этого режима явля- 
ется та частота, с которой враги 
сбрасывают полезные предметы 
(пеа!п9 ройоп$, саг@$), но сущест- 
венно пониженные показатели персо- 
нажа делают этот режим существенно 
более сложным, чем любой другой. 

* Нак использовать комбинацию 
055 на Ва е Агепа. 

Эта уловка работает лучше, если 
вы имеете уровень свыше 50 и име- 
ете как минимум 10-15 Мтд Н!9И$ 
или выше. 

1. Войдите на ВаШе Агепа осна- 
щенным Зиттоп Сотбо активируе- 
мым вашей кнопкой 055$ (Угапи$ + 
Соска{йсе работает лучше). 

2. Когда вы захотите воспользо- 
ваться вашими картами 05$, от- 
правляйтесь в опцию <Кет$> в ме- 
ню паузы. Используйте Мпа НП 
(или лучшее, если имеете). 

3. Сразу же после выхода из ме- 
ню паузы щелкните по кнопке 055 
Би{оп, чтобы приготовиться и затем 
быстро щелкните по кнопкам комби- 
нации Зиттоп Сотбо (О0омп, 
Рогмагд, Ур, АЦаск}. Вы используете 
зиттоп, находясь на ВаШе Агепа! 

* Играть на ВаШе Агепа много раз. 

Когда вы закончите игру на Вае 
Агепа, вы окажетесь в комнате Сияю- 
щих доспехов (Зйтптд агтог гоот), 
просто встаньте приблизительно на 
половине пути к выходу, незаметно 
выскользните из комнаты, затем 
снова вернитесь назад, и все двери 
будут открыты! Теперь вы можете 
пройти всю боевую арену снова. Это 
хороший метод для получения до- 


полнительного опыта, предметов и 
карт. Обратите внимание! Если вы 
прошли комнату обычным путем, 
двери будут закрываться за вами. 

*. Секретные 0$$ рошмег-ир. 

Этот ромег-ир работает лучше на 
Зиттоп Сотбо, но вы можете при- 
менить его и на кнуте, мече и т.д. 
Возьмем 5иттоп Сотбо, например, 
Трипдегога. Когда вы летаете по- 
ставьте игру на паузу и переключи- 
тесь на Маг$+Васк 009 (дающий 
большую силу). Зиттоп Сотбо бу- 
дет проходить более мощно! Хоро- 
ший метод для уничтожения сложных 
врагов (Мите Сапе, ШИП, ит.д.) 

* Секретные Кет СгизВ. 

Чтобы использовать специаль- 
ные Цет Сгизй, вы должны удовлет- 
ворять следующим требованиям: 

1. Иметь 100 Неап$ (но не Неац 
Цетз) или более. 

2. Не иметь никакого вторичного 
оружия (5ибмеароп) вообще! Это 
очень важно!!! 

3* Иметь карты 
За!атапдег 055 саг4$. 

* Примечание. Если вы 
знаете как выполнить 
хитрость с 055 (см. ни- 
же), то можете игнори- 
ровать требование #3. 

Как только эти требования вы- 
полнены, активируйте Цет Сги$В 
0$$ (Ро + За!атапаег), затем вы- 
полните действия необходимые, 
чтобы воспользоваться ими (Бо\п, 
Рогмага, Ур). Тогда МаВап снимет 
преграды и освободит Попита $аг$, 
которые причиняют существенные 
повреждения врагам, в зависимости 
от его уровня Силы (Згепд п), поз- 
тому максимально усильте его, вос- 
пользовавшись предметами, увели- 


Рию и 
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чивающими Силу (Это может также 
быть сделано, как только этот {ет 
Сги$й активирован). 

* Использовать любую комбинацию 
0$$ сотро без получения карт. 

1.) Выберите 055 сотбо, кото- 
рое вы имеете. 

2.} Активируйте его. 

3.} Как только Ма!ап начнет 
светиться, быстро перейдите в ре- 
жим паузы. 

4.) Теперь выберите любое 05$ 
сотбо, выбрав карту из пустых слотов. 

5.} Теперь вместо 0$$ сотбо, 
которое вы активизировали сначала, 
Вы получите новую комбинацию, ко- 
торую вы выбрали. 


САЗТЕЕУАМА: НАКМОМУ 
ОЕ 015 5ОМАМСЕ 
* Трудный режим (Нага Моде). 

Введите в качестве своего имени 
НАЯОСАМЕ. Если все сделано пра- 
вильно, то услышите звуковой сигнал. 
* Нет магии. 

Чтобы играть в игру без исполь- 
зования книг заклинаний, введите в 
качестве имени МО МАСС, когда 
начнете новую игру. 

* Играть за восьмибитного $1тол. 

После прохождения игры и дости- 
жения режима В0$$ Визй Моде, введи- 
те код Копат! (Ур, Ур, бомп, Вомп, 
ей, ВМ, (ен, Вопь В, А) во 
время демонстрации логотипа Копату. 
Войдите в режим Во5$$ Низ тоде, и 
5итоп будет выбран автоматически. 

* Играть за Мах. 

После прохождения игры введи- 
те в новой игре в качестве имени 
МАХ!М и вы начнете игру с этим 
персонажем. 

* Играть за Махипт в режиме В0$$ 
Кузп Мофе. 
Чтобы играть за Махит в режиме 


Во$5$ Визй тоде, нажмите и удержи- 
вайте кнопки Ки НЙ, когда находитесь 
в меню режима Во55 Ви$П. Продол- 
жайте удерживать их нажатыми пока 
не выберите уровень трудности. 
* Открыть режим 805$ КизВ Моде. 
Чтобы открыть режим Во$$ Визп, 
где вы играете с каждым отдельным 
боссом заново, один за другим, 
просто пройдите игру. 


СНОСНИ КОСКЕТ 
* Ускорить прокрутку титров. 

Когда вы находитесь на экране 
титров (т.е. после завершения се- 
рии из 25 головоломок в режиме 
Ри?2\е 1Р), нажмите и удерживайте 
В и титры будут прокручиваться не- 
много быстрее. 

* Режим Ри221е Наг4 Моде. 

Чтобы открыть трудный режим в 
Риге 1Р пройдите все 25 головоло- 
мок в нормальном режиме. 

* Открыть режим Мама Моде в 
Ру2йе 1Р. 

Чтобы открыть режим Мапа 
тоде в Риге 1Р тоде, вы должны 
завершить 5рес!а! риу721е$ (специ- 
альные головоломки) в Ри2де 1Р. 

* Открыть режим $реСа! Мойе в 
Риз ие ТР. 

Чтобы открыть Зреса! ри?21е$ 
(специальные головоломки} в Ру72е 
1Р, вы должны завершить все голо- 
воломки трудного режима. 

* Секреты. 

> Чтобы получить доступ в уро- 
вень в режиме Ри72е для одного игро- 
ка, необходимо завершить все “нор- 
мальные” стадии в режиме головоло- 
мок риге. Тогда вы сможете выбрать 
самы трудный уровень головоломок 
(Нага) на экране выбора головоломок. 

** Каждый раз, когда вы загля- 
дываете в директорию Нер, обнару- 
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живаете дополнительные опции. По- 
сле первого визита — различные ре- 
жимы (\/апои$ Моде$}. После второ- 
го визита можете составлять собст- 
венные головоломки. После третье- 
го визита освоите боевую технику 
(ВаШе Тесптауе). После четвертого 
— Оомпюад согпег А после пятого — 
технику составления гГоловломок. 
Опция Бомпюад согпег наиболее ин- 
тересна. Вы можете “скачать” три 
различных типа мышей и кошек, так 
что вместо того, чтобы использовать 
базовых персонажей, таких как 
СпиСпи$ и КариКариз. в вашем рас- 
поряжении будут коровы и летаю- 
щие тарелки, например. 

Первый вариант мыши - коро- 
вы, кошки — летающие тарелки 
(М'се-Сом Са{$-Ц0РО). 

Второй вариант мыши - балло- 
ны, кошки — “шпильки” (Мсе-Ва!оп 
Са1$-Рт}. 

Третий вариант мыши -— снег, 
кошки — огонь (Мюе-5пом Саг$-Рге). 


СОМТВА АБУАМСЕ: ТНЕ 
АМЕМ \/АВЗ$ ЕХ (НАКО 
$РАЩТ5) 

* Пароли с 99 жизнями. 

Эти пароли позволят вам начать 
игру с 99 жизнями и стандартным ору- 
жием для уровня трудности поггта!. 

2 — У4НС1В 15Р212 342МЕ1 

3 - МХ012 4Н$/1а ККМСУ1 

4 — 2М4Е14 МС$ЗЕ1В @СРЗЕЯВ 

5 - @3421м ТРМ51М СЗВУ2С 

6 - \М3М.1$ 44УРТЗМ УУ24ВО 

* Пароли уровней. 
Режим Могта! Моде: 

2 — 111111 ТУЁН1$ 35МУН1 

3 — 11111Н ТУБНТХ а@ТТН1В 

4 — 11111.) ТУЁН12 МУТА$ЗВ 

5 — 11111\ ТУЕН13 20211С 

6 —- 11111М ТУЕНТУ СЕО ОВ 


Режим Моусе Моде: 
2 — 11111М ТУЁЕН12 ЕС$5Н1 
3 - 111113 ТУЁН1М ВНЕХ21 
4 — 111118 ТУЕНТТ ХЕСН$В 


СКАЗН ВАМО1СООТ: ТНЕ 


НОСЕ АОУЕМТОКЕ (ХЪ, 
АОУАМСЕ 


* Ускоренный бег. 

Успешно завершите игру, чтобы 
открыть новую способность к быст- 
рому бегу. Чтобы бежать быстрее, 
просто нажмите и удерживайте Ё во 
время игрового действия. 


СКАЗН ВАМПИСООТ 2: М- 
ТВАМСЕО 
* Дополнительный уровень. 

После получения 100%(получе- 
ние всех сгуз{а|$, детз, дет $Ваг@$ 
и гейс$), появится сороковой уро- 
вень. Закончите его и вы получите 
101% результат в игре. 

* Секретный Босс. 

Получите 100% окончательный 
результат, и в конце комнаты пере- 
хода появится дополнительный уро- 
вень. Войдите туда. Там вы срази- 
тесь с секретным боссом и получите 
101% окончание. 


* Открыть город СКу 2. 

Получите Сгагу Исепзе ($10,000+) 
в городе Су 1 с нормальными прави- 
лами, чтобы открыть город Сиу 2. 


СКИ$ М УЕГОЦТУ 
* Пароли уровней. 
Уровень 1; НЕООНТ$М 
Уровень 2: НОО$М$Т 
Уровень 3: НЕБОМЯЕМ 
Уровень 4: НЕОБВНУСО 
СТ ЗРЕСТАТ ЕОВСЕЗ 
* Выберите своего персонажа в 
различных мирах. 
Введите эти пароли, чтобы вы- 
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брать своего героя перед началом 
каждого игрового мира. 

Мир 1: 0202 

Мир 2: 1408 

Мир 3: 2704 

Мир 4: 0108 
* Пароли уровней. 

Уровень 2 - 1608 

Уровень 3 — 2111 

Окончание - 1705 


СТ ЗРЕСТАТ ЕОКСЕ$ 2: ВАСК 
ТО НЕМ, 
* Пароли уровней. 
Аса 
Уровень 1.. 1431 
Уровень 2.. 3731 
Уровень 3.: 6937 
Уровень 4.: 9701 
Мот Атепса 
Уровень 1.: 2405 
Уровень 2.: 7069 
Уровень 3.: 5607 
Уровень 4.: 1525 
Уровень 5.: 9319 


АЗа 
Уровень 1.: 1123 
Уровень 2.. 6831 
Уровень 3.: 0377 
Уровень 4.: 4267 
Уровень 5.: 8099 
Еигоре 


Уровень 1 3163 
Уровень 2.: 3204 
Уровень 3.: 3198 
Уровень 4.: 5941 
ЗошЁВ Еа$ё Аза 
Уровень 1.: 1379 
Уровень 2.: 7460 
Уровень 3.: 8804 


ПАВЕОЕУИП, 
+ Пароли уровней. 
Воойор ВитЫе - УЮРЗСО@@К@©О4 
Ти$ Тга с 15 Мигдег - ЕОФРМК@ТКЕКН 
№ \М/ау. То ТгеаЕ А [аду — 


ССКМСОЯ©ВОР 
А ОцчезНоп о! Нопог - ОСКМ@@4©@@КЯ 
Родпипа МА 5Вадом$ — 
\СРУВОСОСКМ 
Оуег ТгоиЫед Ма(ег; - НО@@7ЕВК5@@О 
Мазег о! Ве Напд - 4@@ЗМВ23СКЕ 
Безсеп( {о Мадпез$$ — 
МСРЗМВУВ@1. 
|0 {Пе Зауаде Земег$ — 
МСЕ24@К52КО 
ВаШе Веом Сгоила —- АСКбУВАУМКОЕ 
Тпе Ктд Соттапд$ - АСК2@ВВУХКВ 
\\Мгопд 5!4е оЁ {Пе Тгаск$ — 
Я.@7$©@АХНКМ 
Ош оЕ {пе Вагкпе5$ - ММЕЗЭ@МУ.КМ 
№ Вешгп Т!сКе{ - 44-ТРЕВРА©К 
ЭмисиБаск - ЯЗТ21ВКЗ$КК 
ке 1о0ктлд т а Митог — 
ЯОУО2СРУЗОМ 
Вад Гог Визтез5 — 49У07СКЗЭКС 
(опд Нагд Сить — 4$2Р264598® 
Вийдтд Тепуоп — 4717704351@ 
Му Ат 1$ Тгие —- М2У22ВАЗМВК 
АП Тпа{ Мопеу Сап Виу — 
8277 АМХМЕ@ 
па! ЗВомдомт — М223156Х$5СМ 

* Секреты. 

1. Калейдоскоп вступлений для 
Оагедеу!. Открывается после начала 
новой игры. 

2. Калейдоскоп концовок для 
ОагедемИ. Открывается после завер- 
шения игры. 

3. Выбор уровня. Открывается 
после завершения игры. 

4. Желтый костюм Оагеде\ми. От- 
крывается после сбора всех знаков 
00 в игре. 

5. Подлинная Некга. Открыва- 
ется после победы над Еекга. 

6. Первая версия обложки. От- 
крывается после победы над Кт9!. 

7 Подлинный Кторт Открыва- 
ется после победы над Ктор. 

8. Подлинный Ви$еуе Открыва- 
ется после победы над Ви5еуе. 

9. Биография Вагеремй Открыва- 
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ется после набора 25,000 очков. 

10. Биография Ееюга Открыва- 
ется после набора 50,000 очков. 

11 Биография Ви!еуе Откры- 
вается после набора 75,000 очков. 

12. Биография Кторт Открыва- 
ется после набора 100,000 очков. 

13. Биография Еодду Открывает- 
ся после разговора с Родду. 

14, Изображение ЕзЮга из 
фильма Оагедеуй. Соберите все зна- 
ки 00 на НеРг$ КИспеп З(гее1 

15. Иллюстрации НеКкга. Собери- 
те все знаки 00 на плоских крышах. 

16. Иллюстрации Еекга. Собе- 
рите все знаки 00 на Саг Спазе 

17 Иллюстрации ЕНекга. Побе- 
дите ЕНек!га 

18. Кадры из кинофильма Оаге- 
деуй. Соберите все знаки ОО в Доках. 

19. Иллюстрации Оагедемй. Собе- 
рите все знаки ОБ на 5рртоа Вагде 

20. Кадры из кинофильма 
Оагедеу!. Соберите все знаки 00 на 
5Мррипд Вагде 

21 Кадры из кинофильма Оаге- 
дем. Соберите все знаки ОВ на Мо- 
сту (Вп00е). 

22. Иллюстрации Кид!. Нанеси- 
те поражение К!91. 

23. Кадры из кинофильма Ваге- 
деуй. Соберите все знаки О на Тпе 
Вазетеп( 

24. Иллюстрации Оагеде\уй. Со- 
берите все знаки 00 на ТВе Земег$ 

25. Кадры из кинофильма 
Оагеде\м!. Соберите все знаки 00 на 
Тве Упдегогоипд 

26. Иллюстрации Земег Ктпд На- 
несите поражение Земег Кпд 

27. Кадры из кинофильма Баге- 
дем!. Соберите все знаки 00 на ТВе 
Зибмау 

28. Первое издание, том 2. Со- 


берите все знаки 00 на Тве би асе 

29. Кадры из кинофильма Ваге- 
деуй. Соберите все знаки 00 на Тне 
Неуа[ед Тгаш Р!аНогт 

30. Кадры из кинофильма 
Оагедемй. Соберите все знаки 00 на 
Те Ееуа{ед Тгатп 

31 Иллюстрации Еспо. Нанеси- 
те поражение Еспо 

32. Изображения Ви!5еуе из ки- 
нофильма. Соберите все знаки ОБ 
на Те уипкУага 

33. Кадры из кинофильма Ваге- 
деуй. Соберите все знаки 00 на Тпе 
Вазе 0! 1пе Сопзугисйоп ЗЦе 

34. Изображения Ви[5еуе из ки- 
нофильма. Соберите все знаки 00 
на Те СопугисНоп 5це 

35. Иллюстрации ВЫ5еуе. Нане- 
сите поражение Вий5еуе 

36. Изображения Кторт из ки- 
нофильма. Соберите все знаки 00 
на Кпорт’$ Нео 

37 Изображения Ктдрт из ки- 
нофильма. Соберите все знаки 00 
на Ктдрт'$ Наеош 

38. Иллюстрации Ктдрт. Нане- 
сите поражение Кторт 

39. Иллюстрации багедеуй. От- 
кройте секреты с 1 по 38 

40. Обложка издания №10. От- 
кройте секреты с 1 по 38 
* Открыть все. 

В главном меню выберите оп- 
цию “раззмога” ор{юп и введите па- 
роль 41ТК1$62МСУ и нажмите 
ЕМО. Теперь просто войдите в 
“Зесге{5” и все будет открыто! 


ОАКК АВЕМА 
* Пароли уровней. 
Для уровня трудности Еа5у: 
СА$ОЯРЕ$ - Уровень 2 
ТКМ\ТНУВ -— Уровень 3 
ТТЕЕ$ЕЯТ — Уровень 4 
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УТСА$ТАО - Уровень 5 СВУ$М/НЕЯ - Уровень 15 
МТЕУМЕММ! - Уровень 6 О$ЕМСЬМО — Просмотреть за- 
МТТВОТМУ - Уровень 7 ключительные титры. 
ВО$ТМ\ТНМ — Уровень 8 * Специальные пароли. 
СТУТМОВУ — Уровень 9 КМСНТЗЕВ — Все ключи. 
УВЗОТЕСН -— Уровень 10 .М$РЬЁМЕ - Все карты. 
ТИТНУУВ$ — Уровень 11 ТНАВЕОМ$ - Все оружие. 
ТНУАСЬЕСМ - Уровень 12 МОСЯ$ОВТ — Бесконечный 
СНУТВТНЯ - Уровень 13 боезапас. 
НЕУЕМОН$ - Уровень 14 НЕСМОЗВИ — Бесконечное здо- 
ТВЕВЕСНТ -— Уровень 15 ровье. 
СОРСНТВЕ — Просмотреть за- МЕТА\МУЕЬН — Перескочить уро- 
ключительные титры. вень (Отправляйтесь на экран Карты 
Для уровня трудности Медшт: и нажмите Зеес(, чтобы проскочить 


УМНТ$АСН - Уровень 2 
ТСАЗОВЬЯ -— Уровень 3 
РЕВЕМ\МТН - Уровень 4 
ЦУАМСНТ — Уровень 5 
УВМЕСНМС - Уровень 6 
ТЕМОРАРЕН - Уровень 7 
МНМЫМСМ$ — Уровень 8 
УМНЕСАТА — Уровень 9 
МЕЯСННЗМ - Уровень 10 
ОМ$УКМЛЕ — Уровень 11 
ТКАНУМСМ - Уровень 12 
РСМЕНМТЕ — Уровень 13 
$ТМСНВЗТ - Уровень 14 
М$ВСММСМ/ — Уровень 15 


ТНУМАО$Н — Просмотреть за- 
ключительные титры. 


Для уровня трудности Нага: 
ЕОННСНИТ - Уровень 2 
ОВУЕТНМО — Уровень 3 
С5$НАСМНТ - Уровень 4 
НМ$М-Е$М - Уровень 5 
Т5ТА$ТЬЕН - Уровень 6 
$ТМОЛДО$М — Уровень 7 
-А$СЯ$5$ — Уровень 8 
ЕМОТВТТЕ -— Уровень 9 
$АСМННАО$ - Уровень 10 
МЕЕЕМВАМЯ - Уровень 11 
ВАКМСМ\Я - Уровень 12 
ОМТЕСНТМ! — Уровень 13 
СВНАУЗСНЕ -— Уровень 14 


текущий уровень). 

МВУВОО$ — Режим хитростей 
Спеа{ Моде (блокирует специальные 
пароли) 

СА$ОН - Тест звуковых эффек- 
тов (В меню игровых опций (Сате 
Ор!оп$), переключите Зоупа ЕХ на 
ОЕЕ, затем верните значение ОМ, 
чтобы услышать случайно выбран- 
ный звуковой эффект). 

$ ХМ - Режим Бога (Бесконеч- 
ное здоровье. Все оружие, Все клю- 
чи, Бесконечный боезапас, Все кар- 
ты и перескакивание уровня) 

* Пароли режима хитростей (Спез| 
Моде). 

Вы должны войти в режим хит- 
ростей перед тем как использовать 
эти пароли: 

КЕУ$ — Все ключи. 

МАР$ — Все карты. 

\МЕАРОМ$ — Все оружие. 

АММО -— Бесконечный боезапас. 

НЕАЕТН — Бесконечное здоровье. 

У$КР — Перескочить уровень 
(Отправляйтесь на экран Карты и на- 
жмите Зеес{, чтобы проскочить те- 
кущий уровень}. 

Р\УОНО — Отключить режим 
хитростей (включает возможность 
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ввода специальных паролей). 

ЗЕХ ТЕЗТ — Тест звуковых эф- 
фектов (В меню игровых опций 
(Сате Орбоп$), переключите $оипд 
ЕХ на ОЕЕ, затем верните значение 
ОМ, чтобы услышать случайно вы- 
бранный звуковой эффект). 

АБ — Режим Бога (Бесконечное 
здоровье, Все оружие, Все ключи, 
Бесконечный боезапас, Все карты и 
перескакивание уровня). 

* Пароли выбора уровней 

Вы должны войти в режим хит- 
ростей перед тем как использовать 
эти пароли: 

А — Уровень 2, режим Еазу 

В — Уровень 3, режим Еа$у 

С — Уровень 4, режим Еа$у 

О — Уровень 5, режим Еазу 

Е — Уровень 6, режим Еазу 

Е — Уровень 7, режим Еазу 

С — Уровень 8, режим Еазу 

Н - Уровень 9, режим Еа$у 

| - Уровень 10, режим Еазу 

у - Уровень 11, режим Еа$у 

К - Уровень 12, режим Еазу 

Е — Уровень 13, режим Еа5у 

М - Уровень 14, режим Еа$у 

М — Уровень 15, режим Еазу 

О — Просмотреть завершающие 
титры, режим Еазу 

АА — Уровень 2, режим Медит 

ВВ — Уровень 3, режим Медит 

СС — Уровень 4, режим Медит 

00 — Уровень 5, режим Медит 

ЕЕ - Уровень 6, режим Мефит 

ЕЕ — Уровень 7, режим Медит 

СС - Уровень 8, режим Медит 

НН — Уровень 9, режим Медит 

|| — Уровень 10, режим Медит 

]/ - Уровень 11, режим Медит 

КК - Уровень 12, режим Медит 

Ц. — Уровень 13, режим Медшт 

ММ -— Уровень 14, режим Медит 


ММ — Уровень 15, режим Медит 
ОО — Просмотреть завершающие 
титры, режим Медит 
ААА — Уровень 2, режим Нагд 
ВВВ - Уровень 3, режим Нага 
ССС - Уровень 4, режим Нага 
000 — Уровень 5, режим Нагд 
ЕЕЁЕ -— Уровень 6, режим Нагд 
ЕЕЕ — Уровень 7, режим Нагд 
ССС - Уровень 8, режим Нага 
ННН — Уровень 9, режим Нага 
Ш -— Уровень 10, режим Нагд 
УУ/ - Уровень 11, режим Нага 
ККК — Уровень 12, режим Нага 
ЕШЬ — Уровень 13, режим Нагд 
МММ - Уровень 14, режим Нага 
МММ - Уровень 15, режим Нага 
ООО - Просмотреть завершаю- 
щие титры, режим Нага 


ОАУЕ МИВВА ЕКЕЕЗТУГЕ 
ВМХ 3 
* Открыть Ме а! и Разй. 

На титульном экране нажмите 
кнопки В, Й, Ц, 1, В, В, Ки. ЕС- 
ли все сделано правильно, вы услы- 
шите звуковой сигнал. 


РЕЕЕМОЕВ 
* Ценность врагов. 

В режиме Саз$ю/Хб тоде враги 
имеют следующие значения стоимости: 

[апдег: 150 рошп[5 

МщалЕ 150 ро 

Змагтег` 150 рой\$ 

ВаНег: 200 рот{$ 

Вотбет: 250 ро1{5 

Род: 1000 ро 

* Изменить буквы. 

В режиме С!а$$с тоде на стар- 
товом экране (с надписью большими 
буквами <БЕРЕМОЕЯ>) есть воз- 
можность видоизменить ее. 


ОЕЗЕКТ ЭТАЖЕ АШОУАМСЕ 
* 10 жизней. 
Введите следующий код на экра- 
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не меню кампании (Сатра!дп Мепи): 
8В$9./527 
* Финальное видео. 

Введите следующий код на экра- 
не меню камлании (Сатра!дп Мепи): 
945048 

* Код уровня 2. 

Введите следующий код на экра- 
не меню кампании (Сатрагдп Мепи): 
З2УМЕТТ- 

* Нод уровня 3. 

Введите следующий код на экра- 
не меню кампании (Сатра!дп Мепи): 
КЗ21828В 
* Нод уровня 4. 

Введите следующий код на экра- 
не меню кампании (Сатра!дп Мепи): 
УЯ8РЗМ8 


ОЕХТЕК?5 ГАВОКАТОКУ 
ПЕЕЗАЗТЕК ЗТЫКЕЗ 
* Оех(ег-гоо 

Во время игры в меню паузы 
введите: Ё, Ё, Н, В, Ц, Ц, В, Е, В, 
В, Я, В, Г, Е, Я 
* Дополнительная жизнь. 

Чтобы начать с дополнительной 
жизнью, введите: Ё, Ц, В, Й, Ц, В, 
ЕЁ, В, |, Ь, Я, В, ЬЬ 
* Быстрый Оех(ег. 

Введите: 1, В, В, В, В, |, В, Ц, 
В, В, Ё, Ь, В, Ц, В, ВН 
* Быстрые враги. 

Введите: 1, В, В, В, 1, В, Ё, Ц, 
Е, Е, В, В, В, В, Ь, Ё 
* Непобедимость. 

Поставьте игру на паузу и введи- 
те, Е, Е, В, В, В, Н, Н, Ц, В, В, 
А, В, , Ё 
* Низкая гравитация. 

Введите: &, %, В, ЦВ, В, В, В, 
я ЕВ, В, В 
* Больший боезапас. 

Введите: 1, В, В, В, Ё, &, В, В, 
Е, В, Е, Е, В 


* Снизить количество получаемых 
повреждений. 

Если вы хотите стать немного 
<сильнее> в игре, введите: Ё, В, В, 
В, В, В, БЕ, Ь, Ь, В 
* Перевернутое управление. 

Введите: \, В, В, В, В, В, В, 
В В О С ИЕ 
* Перескочить уровень. 

Поставьте игру на паузу и введи- 
теь, Ь, Е, В, В, Ц, В, В, В, Ц, В, 
Е, В, НВ, В, Ё 
* Скользкий пол. 

Во время игры в меню паузы 
введите: Ё, &, В, В, В, Ц, В, В, В, 
СЬ, В, В, Г, В 
* Медленные враги. 

Введите: Ё, Ё, В, В, В, Ц, В, В, 
В, Ё, 1, В, В, Е, В 
* Сильный Бежег. 

Во время игры в меню паузы 
введите: |, \, В, В, В, Ц, Ц, В, |, 
Е, В, А, Е, В, |, В 
* Сильные враги. 

Введите: Ё, Е, В, В, В, В, Ц, В, 
В, В ЬЕЬЬ ЕЁ 
* Слабые роботы. 

Во время игры в меню паузы 
введите: Ё, Ё, В, В, \, В, В, Ь, Ц, 
СЬ, В, В, ЕЁ 

ОС МОМ ВАТИЕ ЗРИТ 
* Открыть В1асКАдитоп/ВГаск- 
\\Магбгеутоп 

Успешно пройдите игру дважды 
с двумя различными персонажами. 
* Отнрыть бабитоп / Отпйтоп 

Завершите игру со всеми исход- 
ными О!дтоп, вместе с ортоп и 
В!аскАдитоп. 

* Открыть пртоп 

Успешно пройдите игру с 300, или 

более О-Зрий, и победив тртоп. 
* Открыть Гортоп 
Вы получите [ортоп, успешно 
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пройдя игру с любыми тремя 
О'утоп, но только не с теми двумя, 
которых вы использовали, чтобы по- 
лучить В!аск Адитоп. 
* Открыть Гортоп / Кегрутоп 
Успешно пройдите игру с любыми 
тремя персонажами (но только не с 
теми, которых вы использовали, что- 
бы получить В!аскКАдитоп). Здорово 
похож на Тегиегтоп в движениях. 


ПСМОМ ВАТТЕЕ ЗРИИТ 2 
* Открыть Ех Адпипой 
Играйте в режимах Уегзи$ и 
Зюгу. Чтобы открыть Ех Апдтолп, 
просто пройдите игру со всеми шес- 
тью персонажами или победите 5 
или более противников в режиме \5. 


ОМОТОРЛА: ТНЕ 

ИМЕЗТОМЕ РКАТЕХ 
* Выбор уровня. 

1. На титульном экране введите 
следующий код: Ур, Ур, Оомп, 
Оомп, Цен, Вчй+, А, ЕеН, №19, В. 

2. Нажмите 5(ап после ввода ко- 
да и выберите титры игры. Позволь- 
те им прокрутится полностью. 

3. После того как титры пройдут, 
вы окажетесь на ферме с установ- 
ленными многочисленными лестни- 
цами. В верхней части каждой лест- 
ницы есть платформа с пронумеро- 
ванной дверью. Номер соответству- 
ет номеру уровня, который вы може- 
те выбрать. 


ОИУМЕУ ЗРОВТ$ 
ВАЗКЕТВАГ Е 
* Открыть Мог(тег и арену Аего 
[Ре]. 

Чтобы открыть МогИтег в каче- 
стве игрового персонажа и Аего Нед 
как игровую арену, нанесите пора- 
жение команде Могитега (Ше 
|прейа!$} на уровне 2 в режиме 
СпаНепде Моде. 


* Открыть Рее и арену ${еатКо!ег 
доте 

Чтобы открыть Ре в качестве 
игрового персонажа и 5\еатНо|ег 
Ооте как игровую арену, нанесите 
поражение команде Рае (З4еат- 
го|егз) на уровне 3 в режиме 
СпаНепде Моде. 


р1$МЕУ ЗРОКТЗ 
ЗКАТЕВОАВОИ\ С 
* Открыть секретные доски. 
В меню кодов введите Ур, Ур, 
бомп, Оомп, тен, 1ей, цен, 
В19ВЕ, В и затем А. 


01$ МЕУ РВИМСЕ$ $ 
* Пароль — специальная стадия иг- 
ры открыта, все сокровища собраны. 
Введите следующий пароль на 


экране паролей: 2815Н@$СР4 
хЗ4НКОВЕЕ 
01$ МЕУ’$ ООМАГО РОСК 
АОУАМСЕ 
* Открыть все уровни. 
Введите в качестве пароля 
2СТЕТО!Р 


01$ МЕУ?$ 11.0 АМО ЭИТСИ 
* 99 жизней. 

Подведите курсор к пункту 
<За( бате> и, удерживая Я + 
З@аес+, нажмите А. Вы начнете игру 
с 99 жизнями. 

* Пароли уровней. 

Веасп: З4Исв, З4Исв, З4йЙсв, 
ЗАСА, ЭЩей, З4сИ, З4ИСВ 

Мопегзр: ЧУРО, Зсгитр, 
$4Исйл, Воске{, УРО, $1Исп, ЦРО 

брасе Сгизег: ЁЙо, Воске, 
З4Исй, АоскКе{, Воске{, $сгитр, 
З4ИсП 

Чилкуагд Р!апе: УРО, Воске\, 
$4Исй, АосКе{, Яоске{, $сгитр, 
У4ИсСИ 

Езсаре!: З4Исй, $сгитр, УРО, 
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Сип, Воскеё, $сгитр, ЧРО 

Везсие: Номег, $сгитр, УРО, 
Суп, Сип, бип, УРО 

па! СпаЦепде: 

(МШлоц Ромегир$) Ею, Рте- 
арр!е, Номег, Ртеарр!е, Сбип, 
Суп, 54ИСВ 

(УЩН Ромегирз) З4Исй, НоскКЕф, 
Номег, Сил, Сип, Ртеарр!е, 

Уиси Сгеди$: Ртеарр!е, Рте- 
арр!е, Ртеарр!е, Ртеарр!е, 
ЗНсИ, ЗИСВ, ЗВ 
* Открыть все видео и изображения. 

На экране паролей введите: 
Номег, ПВоске, ЧУРО, Сил, 
Рпеарр!е, Ртеарре, Сип. 

* Открыть второй Р/’па! СпаНеподе. 

Введите в качестве пароля: 
ЗУ4иск, Носке, Еюомег, Сип, 
Сбип, З$4СП, 54ИСП 


ОТ$МЕУ?5 РЕТЕК РАМ 1М 
ВКЕТОКМ ТО МЕУЕВТАМО 
* Пароль для уровня Веасн. 
Введите пароль, чтобы сразу ока- 
заться на уровне Веасп: РЕСММО 
* Пароль для уровня Роге$(. 
Введите пароль, чтобы сразу 
оказаться на уровне Рогез: СМС@К@ 
* Пароль для уровня Лип!е. 
Введите пароль, чтобы сразу 
оказаться на уровне /ипде: Васкув 
* Пароль для уровня $№р. 
Введите пароль, чтобы сразу 
оказаться на уровне 51: 2@МУСЯ 


ОООСЕВАШ 
* Открыть Огеат Теам$. 

Войдите в режим чемпионата и 
успешно пройдите его с любой ко- 
мандой, чтобы открыть Огеат Теат$. 
* Специальное движение. 

Во время игры нажмите Тог- 
маг, Тогмаг4, затем дождитесь 
пока игрок не достигнет линии, за- 
тем нажмите В. 


РОКАРОМ 
* Уровень Моипгат. 
Чтобы попасть на уровень 
Моит{ат, просто пройдите уровень 
НОВ Ноцзе. 


+ Новая земля (Нем 1ап8). 

Как только закончите игру и про- 
смотрите титры, можете отправить- 
ся в новую территорию, так называ- 
емую Мем [апд, для чего нужно по- 
дойти к фонтану Дракона, нажать 
кнопку А и магическим образом ока- 
жетесь в этой территории. 


РОМКЕУ КОМС СОЧУМТКУ 
* Выйти с ранее пройденных уровней. 

Как только вы прошли уровень, 
вы можете нажать З4аг{ и затем 
Зеес!, еще находясь на нем, чтобы 
выйти с этого уровня. 

* Режим Героя (Него Моде). 

Чтобы открыть Него тоде, прой- 
дите игру один раз с результатом 
90% или более. Затем начните но- 
вую игру и вы получите в меню оп- 
цию НЕКО в режиме двух игроков 
(Тмо Р!ауег Моде}. 

* Начать/продолжить игру с 50 
ЖИЗНЯМИ. 

На титульном экране спуститесь 
вниз, чтобы стереть команду в нижней 
части экрана. Нажмите и удерживайте 
б@ес{, и нажмите следующие кнопки: 
В-А-В-В-А-ЁГ. 019у вам скажет’ 
<№\{ Ва4>. Теперь загрузите любые 
три отгрузочных файла игры и вы ав- 
томатически начнете с 50 жизнями. 

Обратите внимание! 
Вы не должны вводить 
этот код, пока у вас нет 
отгрузочных файлов. 


оОМ 
* Нолленция нодов. 
Вводятся во время игры. Нажми- 
те и удерживайте | и В и нажмите: 
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ААВААААА 
ствует постоянно) 

ВААААААА — Карта 

ВВАААААА — Радиационный ко- 
стюм. 

ВВВААААА -— 
(временно) 

ВАВААААА — Режим Вегсегк. 

АВВААААА — Все оружие. 

* Завершающая хитрость. 

Во время паузы нажмите и удер- 
живайте Ё и В, и введите ААВАВВВВ, 
чтобы выключить режим Бога. 

* Перескочить на следующий уро- 
вень или перескочить 10 уровней. 

Чтобы перескочить на следую- 
щий уровень с текущего, поставьте 
игру на паузу, затем нажмите и 
удерживайте кнопки Е и Ви нажми- 
те следующую комбинацию кнопок: 
АВААВВВА 

Чтобы перескочить 10 уровней, 
начиная с текущего, поставьте игру на 
паузу, затем нажмите и удерживайте 
кнопки Ги Ви нажмите следующую 
комбинацию кнопок: АВААВВАА 

Обратите внимание! 
Поскольку в игре толь- 
ко 24 уровня, код для пе- 
рехода через 10 уровней 
не работает на уровнях 
выше 14-го, ’НАГГЬ5 ОЕ 
ТНЕ рАММЕО” 


РООМ И 
* Ноллекция кодов. 

Нажмите и удерживайте кнопки 
Ги Ви нажмите следующую комби- 
нацию кнопок: 

ВААААААА - все карты 

ВВААДААА - радиационный костюм 

ВВВААААА - <ночное видение> 

ВАВААААА - режим Берсерк 

АВВААААА полное здоровье и 
оружие 


Режим Бога (дей- 


Неуязвимость 


2 Зак. 701 


ААВААААА - режим Бога 
* Отключить режим Бога и получить 
пушпегабийу $рпеге (неуязвимость). 
Поставьте игру на паузу, затем на- 
жмите и удерживайте кнопки Ги Ви 
нажмите следующую комбинацию кно- 
пок, затем выйдите из режима паузы. 
ААВА ВВВВ: режим бога отключен 
ВВВА АААА: получить артефакт 
пуупегаы Шу АЦНасЕ (не маска) 


РОКА: ЗЕАЕСН ЕОК ТНЕ 
РКАТЕЗ 

* Пароль финального уровня. 

Чтобы получить доступ на по- 
следний уровень, введите символы 
и нажмите соответствующие кнопки 
(когда войдете на экран паролей на- 
жмите один раз Вай, ен, Ур. 
хмурое лицо, улыбающееся лицо 
(смайлик). 


РО\/МЕОКСЕ 

* Коды меню <СопИпие>. 

В главном меню выберите Соп(пие 
и введите следующие коды: 

41966 — |пегтед:ае (средний 
уровень сложности} 

83424 — открыть первую скры- 
тую трассу — 5удпеу 

74883 — Ехрей (высокий уро- 
вень сложности) 

26241 — открыть вторую скры- 
тую трассу — этдароге 

06254 — открыть первый сек- 
ретный автомобиль — /0]о 

16175 — открыть второй сек- 
ретный автомобиль — Кега 

12711 — открыть третий сек- 
ретный автомобиль — 5куе 

17993 — открыть четвертый 
секретный автомобиль — Мппе 

ОБАСОМ ВАШ. 2: ТНЕ 

ГЕСАСУ ОЕ СОКО 

* Непобедимость. 

Во время вступительного видео 
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нажмите следующие кнопки: Ур, 
Оомп, Тен, Нопь В, А. Если все 
сделано правильно, услышите зэву- 
ковой сигнал. Начните новую игру 
или продолжите отгруженную и, ког- 
да вас будут атаковать враги, вы не 
будете получать повреждений. 

* Преимущества полета. 

Когда враг использует против 
вас энергетические атаки, нажмите 
кнопку НЯ, чтобы взлететь, и если 
при этом энергетический залп уго- 
дит в Соки, тем не менее, ваш лет- 
ный индикатор все еще будет на эк- 
ране и таким образом сможете при- 
обрести неограниченное здоровье. 
Нажмите кнопку Я, чтобы вновь по- 
лететь, а затем еще один раз, чтобы 
приземлиться. Хотя вы не сможете 
этого увидеть, но знайте, что собье- 
те К наверняка, когда атакуете его. 
* Секреты. 

** Если в какой-то момент обнару- 
жите, что здоровье пошатнулось, мо- 
жете воспользоваться некоторым трю- 
ком и быстренько его восстановить. 
Запомните игру, затем отключите при- 
ставку и снова включите ее. Когда 
вновь появитесь на том месте, на кото- 
ром запоминали игру, здоровье будет 
в полном порядке, при этом даже не 
потратите никаких предметов. 

*® Чтобы запросто расправиться 
с боссом, отлетите от места схватки 
подальше, чтобы он оказался на 
расстоянии полутора-двух экранов 
от Соки, причем можете атаковать 
босса оттуда, используя К! В!а$5. 
Босс при этом двигаться не будет, а 
вы, выбрав нужную точку и направ- 
ление, продолжите атаки. Переме- 
щайтесь из стороны в сторону, оты- 
щите подходящую позицию, продол- 
жайте непрерывно атаковать. Такая 


стратегия работает только потому, 
что боссы не двигаются, когда вы 
оказываетесь на достаточно боль- 
шом расстоянии от них. Правда, не- 
которые боссы после того, как вы их 
атакуете достаточно долго, все-таки 
сохранят здоровье, а потому при- 
дется приблизиться и нанести пару 
ударов и тогда, естественно, нужно 
будет появиться на том же экране, 
что и босс, а значит соблюдать осто- 
рожность, уворачиваться от атак, в 
том числе и от лучевой пушки. 


ОКАСОМ ВАШ. 7: ТНЕ 
ГЕСАСУ ОЕ СОКИ ПН 
* Другая концовка. 

Чтобы увидеть <специальную> 
концовку игры, откройте Мг. Заап и 
дойдите с ним до уровня 50. Затем 
отправляйтесь в М\е$1 Сйу и вышиби- 
те дверь уровня 50 к 77Т\ и вы уви- 
дите различные концовки игры. 

* Приз боКи. 

Чтобы получить Соки’ Тгорйу, 

просто пройдите игру. 
* Приз бопап. 

Чтобы получить бопап’$ Тгорпу, 
просто дойдите до уровня 50 с 
бопап, а затем выйдите из города 
@тдейо\мп через ворота <50>, что- 
бы забрать приз. 

* Приз Р/ССо10. 

Чтобы получить Рсо[о’$ Тгорйу, 
просто дойдите до уровня 50 с Рссою, 
а затем пройдите ворота <50> на пла- 
нете Матек, чтобы забрать приз. 

* Приз ТгипК$. 

Чтобы получить Тгипк$’ Тгорйу, 
просто дойдите до уровня 50 с ТгипК$, 
а затем пройдите ворота <50> в \е$1 
Сиу, чтобы забрать приз. 

* Приз Уедеа. 

Чтобы получить Уеде[а’$ Тгорпу, 

просто дойдите до уровня 50 с Уедаа, а 
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затем пройдите ворота <50> в Мо|пегт 
Моищат$, чтобы забрать призы. 
* Играть за Негсше. 

Дойдите до уровня 50 с Совап, 
Рссою, Уедёа и Тгипк$. Пройдите с 
персонажем соответствующие ворота 
с цифрой <50>, чтобы забрать призы. 

@опап: за городом бтдепомп 

Рссою: Мем Матек (вы должны 
найти все семь МатеКк5, чтобы ос- 
мотреть) 

Тгипк$: Ме Сиу 

Уедеа: Мо|пегт Моитат$ По- 
сле того как вы завершите игры Се! 
Сате$, Негсше станет доступен. 

* Открыть Мг. За(ап (Негсше). 

Чтобы открыть Мг. Заап, выпол- 
ните условия предыдущего трика, по 
получению соответствующего приза, 
для каждого персонажа, кроме Сокц. 
Затем пройдите игру, чтобы получить 
приз Соки, и вы получите сообще- 
ние, чтоМг. За1ап теперь доступен. 


ОВТУЕМ 
* Открыть все машины и трассы. 
На экране кодов введите 29801 
* Отирыть автомобиль бате $1ор Саг. 
На экране кодов введите 07913. 
* Открыть автомобиль Ма$ег Саг. 
На экране кодов введите 62972. 


ОЮКУЕК 2 

* Изменить цвет полицейского авто- 
мобиля. 

Пока вы движетесь через пески в 
Но с копом позади вас {он также 
должен находиться на песке), на- 
жмите 1 + В, чтобы изменить цвет 
полицейской машины. 
* Пройти через автомобиль. 

Пройдите перед автомобилем. 
Таким образом как-будто вы входите 
в машину и нажмите Ур + В. Если 
все сделано правильно автомобиль 
затрясется и вы пройдете через него. 


ОКООРУ?$ ТЕММ!$ ОРЕМ 
* Открыть Опрре. 
Пройдите игру один раз с Огоору. 


ОЧАГ ВТАОЕ$ 
* Режим Соипег Моде. 

Пройдите аркадный режим четы- 
ре раза, чтобы открыть Соищег 
Моде в меню опций. 

* Режим Сгагу Моде. 

Успешно завершите режим 
Зигима| Моде и вы откроете соответ- 
ствующую опцию в меню <Ехга5> 
В этом режиме Вы получите комби- 
нации </и991п9 Сотбо$>. 

* Дополнительный уровень слож- 
НОСТИ. 

В меню опций подсветите курсо- 
ром <ОИНсиЙу> и нажмите Це, 
Ген, Ген, тен, чм, ВВ 
Ген, Вгчвь В. Вы должны вводить 
код очень быстро, особенно послед- 
ние три кнопки. Если будете мед- 
лить. то после нажатия В, вы верне- 
тесь в главное меню. Если же вы до- 
статочно быстры, то откроете новый 
уровень сложности <Итро$$е> 

* Открыть А!ргеп. 

Просто получите концовки для 

каждого персонажа. 


РОКЕ МОКЕМ АОУАМСЕ 
* Открыть меню хитростей. 
Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте Ё и нажмите ей 
на О-ра4, Ур на О-раад, А, Ур, 
ен, А, З1а“, Зеес\. 
Е.Т. ТНЕ ЕХТКА- 
ТЕККЕЗТИЕТАГ, 
* Другие пароли уровней. 
2 - Ур, Чр, А, Бомп, Вомп, В, |, В 
3 ей, Ур, ВАМ, Оомо, 1, А, 
В 
А 


р ен, В, Ва, |, Ур, В, Вомп 
‚ Я, В, ь. А, Ор, В, 1еН 


, 
4- 
5-Е 
6 -ЕЬ, Ген, в, ВОВЬ А, А, В, А 
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7 В, В, В, Ь, А, (р, В, Ур 
3 - Чр, Чр, А, бомп, Бомп, 1ей, 
А, В 
9- Нам, В, В, 1еН, Ур, В, В, | 
10 (финальный уровень) Тен, 
Гей, А, |, В9м, Втор, В, В 
ЕАВТН\ОВМ ИМ 
* Войти в Ви{уШе. 
Поставьте игру на паузу (нажми- 
те За“) и нажмите (, А, Ур, В, А, 
В, Аи З@аес{. 
* Войти на уровень бомл Тпе Тибе$. 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите Ур, Ё, Бом, А, В, А. 
* Войти на уровень Рог Ре[е’$ баКе. 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите В, Ё, В, ЁЬ, А, В. 
* Войти на уровень 5. 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите НВ, Ц, А, В(х2), А, Е, В. 
* Войти ка уровень $ поЕ А РгоШемт. 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите В, Ур, Зееси, |, В, (ен. 
* Войти на уровень \МпаЕ (ле Неск? 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите з@есЕ, В, В, ОБомп, Ги В. 
* Код выбора уровня. 
Поставьте игру на паузу и на- 
жмите Вт, В, В, А, Ё, В, А, В 
* Пропустить уровень. 
Чтобы пропустить уровень, на- 
жмите кнопки В, В, А, Ё, Ц, А, В. 


ЕАВТНУ\УОВМ ИМ 2 
* Пароли этапов игры. 
Гогепго 501 - РЗУМЕ8 
Рирру 1оуе Рай 1 -ЕТЬЕОВВ2 
У! Реоре - М8ВТМЕВ 
Тле Аутд Ктд - 44 Ру @4 
Рирру Гоуе Рай 2 - @2ма02 
/9депу Авдичед - К 59464 
ЕСК$ У5. ЗЕУЕВ 
* Все четыре пароля для режима 
нескольких игроков. 
Введите: 


УЦЕМЕНАВЕЕ 

УОВАС10Ц$ 

УЕМОЕТТА 

МОТАТЕ 
* Дополнительные пароли для ре- 
щима нескольких игроков. 


Введите: 
МНМО!САТЕ 
УЕ$Ц\! $ 
* Пароли для игры за ЕсК$. 
02: ЕХТВЕМЕ 03: ЕХСТЕ 
04: ЕХСАУАТЕ 05: ЕХСАЦВИУВ 
06: ЕХТОАТ 07: ЕХРИВЕ 
08: ЕХАСТ 09: ЕХНАТЕ 
10: ЕХНИМЕ 11: ЕХОМЕВАТЕ 
12: ЕХРЕЕ 
* Пароли для игры за $еуег 
02: ЗЕУЕВЕ 03: ЗУАММУЕ 
04: ЗАУАМТ 05: ЗУРЕЕВ 
06: ЗУЕРНЕЯ 07: ЗЕЯУЕ 
08: ЗЕЕТНЕ 09: ЗЕУЕВАЁ 


10: ЗЕУЕВАМСЕ 11` ЗАУАСЕ 

12: ЗАСНО$АМСТ 

* (Специфические варианты про- 
смотра персонажей. 

Когда вы выбираете <З ай 
бате>, вы увидите меню, в котором 
вы можете выбирать за кого играть — 
за Еск$ или за Земег Пока эти персо- 
нажи демонстрируются на экране, 
нажмите либо кнопку 1, либо В, что- 
бы покрутить трехмерные модели 
персонажей. Также нажмите Ур или 
Бомп, чтобы просмотреть их дейст- 
вия и движения при выполнении при- 
емов, таких как стрельба, бег, смер- 
тельное ранение, припасть к земле и 
стрельба из этого положения. 


ЕСС МАМА: ЕССУТВКЕМЕ 
МАОМЕ$ $ 
* Открыть $роок. 
Успешно завершите игру в режи- 
ме Воть Моде на уровне трудности 
Медшт. 
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* Открыть уровень Еддоро|!$. 

Успешно завершите игру в режиме 
Ед9 Мата на уровне трудности Нагд. 
* Открыть Ропсво 

Успешно завершите игру в режи- 
ме Воть на уровне трудности Нага. 
* Открыть $И Е99016Ё 

Успешно завершите игру в режиме 
ВотЬ на уровне трудности Мефит. 
* Открыть Ус!копата 

Успешно завершите игру в режи- 
ме Воть на уровне трудности Нагд. 


ЕЗРМ ЕИМАТ КОЙМО СОГЕ 
2002 
* Поля Еуегогееп Соитгу Сиб. 
Получите $1.7 миллиона за по- 
беды. 
* Поля Нопегп НИИ. 
Получите $900,000 за победы. 
* Поля $еа510е. 
Получите $600,000 за победы 
или выиграйте турнир РасШс 
Соимгу Суб. 


ЕХТКЕМЕ СНОЗТВО$ТЕК$: 
СОБЕ ЕСТО-1 

* Пароль последней стадии. 
Введите ЕХК8ККЕТЕ. 

* Пароли уровня 1: ТВе В19 Вий 9 

Тпе Най: НСВМЕ14У. 

Согидог: 5РМОТЕ/К2 

ОШсе: 21959 /Т$ 

Босс: 8620$86$С 

* Пароли уровня 2: Тйе Сетеагу 

Настд 2: 3048 22ВМВ 

Тве Мат АЗе: ВМКМ3 4$ ММ 

Те СгурЕ: УЗ8УММУСЕС 

С1озег {© {Пе Упдегмоп9: МО*ХМ7КТУ 

* Пароли уровня 3: Вгоавмау З(аг 

Тпеа(ге 

Вас!па 3: УЭ*РУКЕТЗ 

п ше \Мпд$: МО2ЭКК/Т8 

Епегеа! Ва!: МО2ТК4ХТК 

Оп З{аде: М$ОРУБЕТС 

Босс: У$31 9Т\ 


* Пароли уровня 4: Тпе Во(апка! 
Мизеит 

Вастд 4: ГОКУК6нтс 

боп’{ Рогде{ {пе биде: М$УРЛЕАМ 
Саггимогоу$ апа Ниподгу: М$ЕКРб\ТЗ 
Тпе Нпа! СопномаНоп: М29РТТМ 
Финальный Босс: МУЗЕРРМНТВ 


ЕУЕ ОЕТНЕ ВЕНОЕОЕВ 
* Легко заработать деньги. 

Чтобы легко заработать деньги, 
в гостинице Со1деп Наттег на пер- 
вом этаже поговорите с карликом, 
который готовит для вашего празд- 
ника список приглашенных. Если он 
полностью составлен, то можете ко- 
го-нибудь исключить, но учтите, что 
при этом, возможно, потеряете кое- 
какие полезные предметы. Затем 
создайте новых персонажей и вклю- 
чите их в список приглашенных гос- 
тей, соберите (ипедур) предметы, 
продайте их и повторите этот про- 
цесс. Заработаете много ленег и 
сможете приобрести все, что нужно, 
А затем вычеркните из списка всех 
новых персонажей на стартовом эк- 
ране, верните исключенных вами 
раньше в свою компанию. Все оста- 
нется как было, но зато денег станет 
намного больше. 


Е-14 ТОМСАТ 
* Пароли уровней. 
(Уровень/уровень трудности 


Момсе/ уровень трудности Асе) 
2/ ОНС4 КЕЕЕ/ ХОЕТ ВЕЕЕ 
3/ @50Е ВЕРТ/ КТВ ОВРТ 
4/ ВАВНС ЕОУМ/ ЯУВР 2.УМ 
5/ ВРЗХ ЕОМЕ/ ВММО УМЕ 
6/ ЕОЕЗ$ ОТКО/ ЕЕМ$ ОМВа 
7/ РХ$В $2М// РОНР С2М 
8/ ОКХЕ @2ак/ ОКОС ВРОК 
9/ @ков СНСТ/ С5УР 2ЕСТ 
10/ ОТАН ВРР./ ОС2Х ВРОВ 
11/ МЕРК УУ2Х/ МВТМ У$Х 
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12/ 402Е 1КЕУ/ ДОРА МЕВТ 
13/ $РМб ОВНб/ $РВХ ВМВС 
14/ ЗЕСЕ УНОН/ $РХР АСОН 
15/ РЕН РВЕЁ/ ЕРЕС МВС? 
16/ ТОК2 Х$НХ/ ТОМ. 67НМ 
17/ ОбВУ КМНВ/ ВСУК $7РО 
18/ КНС ВУСВ/ РЕММ НАТУ 
19/ УВМа ВМТР/ СЕМВ ТВВС 
20/ ЕКЕО $РВУ/ МНО. РВСХ 
21/ ННОС ОКРМ/ ЕСМЕ ЕЕТС 


Е-7ЕКО: МАММОМ 
УЕГОСТТУ 
* Доступ на экран паролей. 

На экране выбора машины в ре- 
жиме С@гапа Рих нажмите Ц\, В, 
Зац, Я, Е, Зеес+. 

* Удалить ваши отгруженные игро- 
вые файлы. 

Нажмите и удерживайте кнопки 
Еи Ви включите батероу Адуапсе и 
вы получите опцию, воспользовав- 
шись которой вы сможете удалить 
ваши отгруженные файлы. 

* Демонстрационная игра. 

Чтобы просмотреть игровое демо, 

нажмите $ейес+ на титульном экране. 
* Открыть серию (шеей. 

Победите всех Рамт, КПМ, 
В15Пор на уровне трудности Ехрей с 
любым автомобилем. После этого 
вы откроете новую серию, называе- 
мую Чицееп. 

* Открыть $Непсе: Ореп С. 

Сыграйте в режиме \5. Сате с 
другим владельцем СВА, но только с 
одним картриджем. 


ЕАТЕТУ ОООРАВЕМТЬЗ: 
ЕМТЕК ТНЕ СТЕЕТ 
* Все стадии пройдены. 

Введите пароль: Соимту Воу, 
СоипНу Воу, Соимту Воу, 
Соипну Воу, Мску 

* Ерзоде 2: Соулту Воу 

Отправляйтесь в главное меню, 


нажмите З4аг*, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль: 
\Мапда, \Шску, Соипиу Воу, 
Созто, ТЛе Вгопге Кпее Сар. 
* Ер1500е 3 — 1е\уе1[$ 1& 2 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите $4аг{, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль. 
Созто, Созто, Со$то, Со$то, 
Со$то. 
* Ер!$00е 3: Зраш!а \Мотап 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите З{аг{, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль: 
\Мапаа, Соип\гу Воу, \Мапда, 
Ситзоп Свт, Сит$оп Свт 
* Ер!00е 4: Вгоп2е Клее Сар 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите $4а, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль: Вгопте 
Клее Сар, Мапа, Соитмгу Воу, 
Вгопте Кпее Сар, Зраша Гаду 
* Ер!500е 5-2: Соип!гу Воу 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите Зфаг&, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль: 
Зрафи!а Гаду, Вгопге Клее Сар, 
Ситзоп Сят, Соиму Воу, Ттту 
* Ер$00е 5-3: Зра(и]а 1аву 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите $4аг4{, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль: 
\Мску, Соипту Воу, \Мапда, 
Соипту Воу, Мску 
* Ер500е 5-4: Вгопге Кпее Сар 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите З4а(, затем войдите на эк- 
ран паролей и введите пароль. 
Зра{!Ша аду, Вгопге Кпее Сар, 
Зра{и!з Гаду, Вгоп2е Кпее Сар, 
Мапа 
* Ер!$00е 5: Васк {0 (пе сот Боок 
Отправляйтесь в главное меню, 
нажмите З{аг\, затем войдите на эк- 
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ран паролей и введите пароль: 
Ситзоп СЬт, Соипбу Воу, 
Соипту Воу, Ситзоп СЮ, 
Созто 
* Рипа! Р19Е 
Ситзоп Спт, Сит$оп Ст, 
Мапда, Созто, Еагт Воу 
* Епа!е — Нодеп $(аде 
Отправляйтесь в главное меню, на- 
жмите З4аг{, затем войдите на экран 
паролей и введите пароль: Сгитзоп 
Ста, Соип{гу Воу, Созто, Соипгу 
Воу, СИт5оп СМ. 


ЕИМАЕ ЕАМТАЗУ ТАСТ!С$ 
АБУАМСЕ 
* Удваивание Цет$/0пИ$ (предме- 
тов/юнитов) 

Чтобы удвоить Цетз/ипй$, нужно 
выполнить несколько несложных 
операций. 

Во-первых, вам необходимо 
иметь 2 картриджа (или приятеля, у 
которого тоже есть эта игра}, а так- 
же кабель (НпКкК саЫе) для соедине- 
ния двух приставок. 

Во-вторых, начните битву и за- 
тем войдите в главное меню и сде- 
лайте отгрузку этой битвы. Загрузите 
обычную игру. Затем соедините при- 
ставки и приобретите Цет/ипй. Как 
только вы приобретете предметы, 
вернитесь в главное меню и загрузи- 
те ранее отгруженную битву. Одер- 
жите победу в этой битве и вы полу- 
чите желаемое удвоение предметов. 
* Секретные персонажи. 

За исключением Е7е|, вы должны 
завершить игру один раз надлежа- 
щим образом, чтобы открыть скры- 
тые миссии. 

Еге! - Выберите С0$$р в мага- 
зине Сагд 5пор, затем пройдите 
миссию ВесопсШаНоп. 

С1!9 - Пройдите все 300 прону- 


мерованных миссий. 

Звага Пройдите миссию А 
Мающеп'$ Сту, затем войдите в город. 

Ваби$ - Пройдите миссию [ей 
Вела, затем войдите в город и 
пройдите миссию МА ВаБи$. 

АН? - Пройдите миссию Моца! 
пом. 


ЕПМАГ ЕСНТ ОМЕ 
* Очки для получения наград. 

500 очков — Начать игру с 9 жиз- 
НЯМИ. 

800 очков — Выбрать любые 6 
этапов. 

1300 очков — Изменить путь, ко- 
торым ваш персонаж ищет и откры- 
вает 2 дополнения. 

2000 очков — Получить движение 
Вар9-Рипсп. 

* Как пересночить с уровня Зибмау. 

На втором <5иб\мау> уровне, ес- 
ли вы запрыгните на первую бочку и 
дождетесь, находясь на ней, обрат- 
ного отсчета времени, вы перепрыг- 
ните в следующую игровую зону. 

* Открыть А!рпа Соду. 

Чтобы сыграть за Соду с его а!рпа 
ре, просто победите 500 злодеев, 
и он станет выбираемым персонажем. 

* Открыть Ала буу. 

Чтобы сыграть за Сиу с его а[рпа 
ре, просто победите 50 злодеев, и 
он станет выбираемым персонажем. 


ЕМОМС МЕМО 
* Все уровни и галерея изображений. 
Введите в качестве пароля М6НМ. 
В результате будут открыты все уровни 
и все галереи изображений. 
* Пароль последнего уровня. 
Введите НОСО. 
НКЕ ЕМВЬЕМ: РОШМ МО 
Т5УВОС1 
* Открыть боевые карты персонажей. 
Каждый раз когда вы проходите иг- 


39 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - Е 


ру, вы открываете новую боевую карту 
секретного персонажа. Это восемь раз- 
личных открываемых персонажей. 

Ситмеге (7ерпуг'$ 51$ег) Класс: 
заде - Пройдите игру 8 раз. 

Е!\моод (из Рге Ем ет 7) Класс: 
Ра!4т - Пройдите игру 5 раз. 

Вгепуа (В05$ из Спар{ег 21) Класс: 
бепега! - Пройдите игру 4 раза. 

Магзпеп {(В0$$ из Спарег 16) 
Класс: Огадоп Мазег - Пройдите иг- 
ру один раз. 

2ерпуг (В0$$ из Спарег 22!!!) 
Класс: Ктд - Пройдите игру 7 раз. 

Магдоси$ (В0$$ из СВарег 23) 
Класс: заде Пройдите игру 6 раз. 

Нес1ог (из Рге ЕтЫет 7) Класс: 
бепега! Пройдите игру 3 раза. 

Са!е (Огадоп Мазег на Спарег 
21) Класс: Огадоп МаЗег - Пройдите 
игру дважды. 


НКЕ РКО \У/КЕЗТЫМС 
* Открыть все персонажи. 

Войдите в режим ЕШБП, затем в 
МАМЕ ЕМТВУ и введите следующие 
данные: 

№ск Мате; АБЬ 

[а${ Мате (слева); ЗТУЕЕ 

Яг$1 Мате (справа): СЕЕАЯ 

Ехспапде: О 

Мадге: теауе В!апк 

Теперь нажмите $4аг{, затем 
щелкните по В пока не вышли из ре- 
жима ЕО тоде и главного меню. 
Сохраните введенные данные. Те- 
перь отправляйтесь в режим 
АиФепсе Моде, затем начните новую 
игру или загрузите предыдущую иг- 
ру. Тут же нажмите З4а\1, затем вы- 
берите Зауе. Измените любые дан- 
ные, если это вам необходимо. Вый- 
дите из режима. Теперь все скрытые 
персонажи будут сохранены в сис- 
темной памяти. 


ЕТКЕ РКО \ВЕЗТЫМС 2 
* Все рестлеры открыты. 

Войдите в САМ. Введите приве- 
денные ниже данные в соответству- 
ющие поля САМ: 

№ск Мате: АЁЁ 

[а${ Мате (слева): МВЕЗТЕЕВ 

Аг${ Мате (справа): СЕЕАВ 

Ехспапде: ОМ 

Мое: Геауе В!апк 

Затем сохраните САМ. После этого 
все рестлеры игры будут открыты. По- 
сле сохранения вы можете изменить 
САМ с другого САМ, если пожелаете. 

* Открыть 0-Уоп и ВиБба Кау би еу 

В режиме Мападег о! ТВе Ат 
войдите в опцию <Таеп1 Зеагсй> и 
укажите <Апу> для боевого стиля и 
<Атейса> для региона. 

* Отнрыть Ок Мигдосй. 

В режиме Мападег ог Тве Ап 
войдите в опцию <Таеп( Зеагсй> 
Укажите <$1гопч> для боевого сти- 
ля и <Атейса> для региона. 

* Открыть ОулатКе К!а 

В режиме Мападег ог ТВе Втпд 
войдите в опцию <Таепг{ Зеагсп>. 
Укажите <Зпомтеп> для боевого 
стиля и <Еигоре> для региона. 

* Открыть багу АБП 

В режиме Мападег о! Те Апд 
войдите в опцию <Таеп{ $еагсп> 
Укажите <Ктд Ноа@> для боевого 
стиля и <Атепса> для региона. 

* Открыть буапЕ Ваба 

В режиме Мападег ог Тпе Втпд 
укажите А)Р в качестве федерации, 
затем в какой-то момент на третьем 
году вы откроете его. 

* Открыть бо106егд 

В режиме Мападег о! Тйе Вмд 
войдите в опцию <Таеп{ Зеагси> 
Укажите <$1гопд> для боевого сти- 
ля и <Атейса> для региона. 
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* Открыть бгеаЁ Мша 

В режиме Мапацег о! Тйе Втп9 
войдите в опцию <Таепё Зеагсй>. 
Укажите <Ёисва> для боевого сти- 
ля и <Мех!со> для региона. 

* Открыть НИо$й! Тапапа$ М 

В режиме Мападег оЁ Тпе Вто 
войдите в опцию <ТаелЕ Зеагсй>. 
Укажите <$1гопд> для боевого сти- 
ля и <Чарап> для региона. 

* Открыть Ме Моде${ 

В режиме Мападег о! Тпе Вта 
войдите в опцию <Таеп! Зеагсй>. 
Укажите <5помтеп> для боевого 
стиля и <Атейса> для региона. 

* Открыть ВСК Ра! 

В режиме Мападег оЁ Тве Ата 
укажите \\СМ/ в качестве федерации, 
затем в какой-то момент на втором 
году, если вы обеспечите достиже- 
ние ранга #1, вы откроете его. 

* Открыть КоГапб Воск 

В режиме Мападег о! Тйе Ата 
войдите в опцию <Таег( Зеагсп> 
Укажите <$4о1с> для боевого стиля 
и <Апумпеге> для региона. 

* Открыть Коусе бгасе 

В режиме Мападег ог Тте Ата 
войдите в опцию <ТаепЕ Зеагсй> 
Укажите <5$401с> для боевого стиля 
и <Апумпеге> для региона. 

* Открыть $а|тап НазтЖоу 

В режиме Мападег оГ Тре Втд 
войдите в опцию <Таеп! Зеагсй>. 
Укажите <$1гопд> для боевого сти- 
ля и <Еугоре> для региона. 

* Открыть ${асу Юещег 

В режиме Мападег о! Тве Нтд 
войдите в опцию <Таеп! Зеагсй>. 
Укажите <5помтеп> для боевого 
стиля и <Атейса> для региона. 

* Отнрыть Тайй 

В режиме Мападег о! Тпе Ато 

войдите в опцию <Таеп! Зеагсй>. 


Укажите <5$помтеп> для боевого 
стиля и <Мех!со> для региона. 
* Открыть Такейто Мигапата 

В режиме Мападег ог Тйе Втпд 
войдите в опцию <Таеп{1 Зеагсй> 
Укажите <Ёисва> для боевого сти- 
ля и <Чарап> для региона. 

* Открыть титул Тпе $по\митап-$1/е. 

В режиме Мападег о! Тйе Нпд 
укажите \/С\! в качестве федерации, 
затем в какой-то момент на втором 
году, если вы обеспечите достижение 
ранга #1, вы откроете Вск На и он 
будет обладателем титула Зпомтап. 
* Открыть Тве Тгатег 

Просто закончите каждый этап в 
режиме Тгаттд. 

* Открыть Што Огадол 

Сыграйте в режиме Мападег 01 
Тте Н!пд с Тогуитоп пять лет и, если 
вы получите ранг #1 в среднем за 
пять лет, вы увидите экран медсест- 
ры и затем, когда вы заглянете в свой 
список, Ито Огадоп будет там. 

* Открыть \УИат Кеда! 

В режиме Мападег о! Тве Во 
войдите в опцию <Та[еп! Зеагсй> и 
укажите <Апу> для боевого стиля и 
<Еигоре> для региона. 


ЕВОССЕВ АПБУАМСЕО: ТНЕ 
СКЕАТ ОЧЕЗТ 

* Неноторые пароли. 

Рашу Томлп 1 бУМЕТ 

Сазе Закеп{ет 7ЕЗ/- 


ЕКОССЕК?’5 АОУЕМТОКВЕ$ 2: 
ТИЕ ГОЗТ \УАМО 
* Открыть Маус ап’$ Веа!т. 
Введите следующий код в глав- 
ном меню: Ур, Ур, Оомп, Во\п, 
Гей, Войь Ге—_, Вт, В, А. 


САОСЕТ ВАСЕВ$ (СНОКО О 
АОУАМСЕ) 


* Гудок во время движения. 
Во время гонки нажмите Ур на 
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Соп(го! Рад. 
* Просмотреть дето. 

Чтобы просмотреть дето в этой 
гоночной игре, дождитесь, когда на 
титульном экране появится надпись 
Ргез$ За. Вместо нее нажмите 
кнопку В и просмотрите ОЕМО. Все- 
го их в игре пять. 


* Список исполнителей. 

Чтобы просмотреть список ис- 

полнителей, соберите все 220 звезд. 
* (тереть все сохраненные данные. 

На титульном экране нажмите: 
Ур, Ур, Вомп, Вомп, Ге_, 1е{, 
В'9й+, А!аИЕ. Если все сделано 
правильно, экран на секунду потем- 
неет и все результаты, звезды и т.д. 
будут стерты. 

* Получить историю бате&\Масй 
ба!егу. 

Чтобы открыть эту опцию в ба{егу 
Согпег, просто соберите 70 звезд. 

* Скрытая музыкальная композиция 
в Осори$. 

Внимательно прислушайтесь к 
фоновому ритму музыки в современ- 
ной игре Осириз. Вы заметите, что 
он точно совпадает с основной ме- 
лодией из классической аркада 
Рореуе у Мтепадо! 

* Режим Моге-ОИйсий $(аг. 

Если вы получите 1,000 очков в 
режиме Модегл Моде , вы откроете 
режим <Моге-ОИНсий З{аг Моде>. 

* Музей игр. 

Вы можете открыть 9 игр в 
Мизеит. Они будут доступны в каче- 
стве опций меню в баНегу Согпег. 

Маппое: Получите 10 звезд, 
чтобы увидеть ее, и 80 звезд, чтобы 
сыграть в нее. 

Тгорса! [15$0: Получите 15 
звезд, чтобы увидеть ее, и 90 звезд, 


чтобы сыграть в нее. 

Мапо’$ Вотб$ Амау: Получи- 
Те 25 звезд, чтобы увидеть ее, и 100 
звезд, чтобы сыграть в нее. 

Рагасп\ц{е: Получите 30 звезд, 
чтобы увидеть ее, и 110 звезд, что- 
бы сыграть в нее. 

ВотЬ$меерег: Получите 40 
звезд, чтобы увидеть ее, и 120 
звезд, чтобы сыграть в нее. 

СИтьег: Получите 45 звезд, 
чтобы увидеть ее, и 130 звезд, что- 
бы сыграть в нее. 

За! еБи${ег: Получите 50 звезд, 
чтобы увидеть ее, и 140 звезд, что- 
бы сыграть в нее. 

(МеБоа{: Получите 55 звезд, 
чтобы увидеть ее, и 150 звезд, что- 
бы сыграть в нее. 

2е!За: Получите 60 звезд, чтобы 
увидеть ее, и 160 звезд, чтобы сыг- 
рать в нее. В Музее, естественно, 
хранятся не современные версии игр. 
* Секретные игры. 

В Сате & Май Са|егу 4 есть 5 
секретных игр. Чтобы открыть их, вы 
должны получить соответствующее 
количество звезд. 

Получите 5 звезд, чтобы открыть 
<СпеЁ> 

Получте 20 звезд, чтобы от- 
крыть <Мапо Вго$.>. 

Получите 35 звезд, чтобы от- 
крыть <Бопкеу Копд>. 

Получите 50 звезд, чтобы от- 
крыть <ОСори$>. 

Получите 65 звезд, чтобы от- 
крыть <Нге АЦаск>. 

* Открыть титры. 

Получите 170 звезд. 


САОМТЕЕТ: ОАВК ТЕСАСУ 
* Не пользуйтесь телепортером. 
Когда играете в ледовой реаль- 
ности (это четвертая реальность — 
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|се), можете проходить через стенки 
и таким образом в некоторых случа- 
ях совсем не обязательно пользо- 
ваться телепортером. 


СЕКШО: АМТАВО”5 


КЕУЕМСЕ 
* Пароли глав. 
Глава 1 — Те Оеа мо! В15е$: 
Просто нажмите З4а11. 
Глава 2 — Тпе ТИгее $еа|$: 
МММО 
Глава 3 — ТИе Апсеп{ Воок: 


НУВАУ 

Глава 4 — Зеагсвл9 Рог Кой: 
РЕА$Н 

Глава 5 - 
СУЕЕМ 

* Пароли для глав 4 и 5. 

Глава 4 со всеми Очками (8): 
ЗМААТ 

Глава 5 со всеми Очками (9): 
УМОТ$ 

* Неограниченная энергия. 

На экране ввода паролей введи- 
те СВАСУ. После этого вы верне- 
тесь на титульный экран. 

* Неограниченная скорость. 

На экране ввода паролей введи- 
те ЗТАА$. Те{фзио получит Регта- 
5реед. 


Тре НпаГ Ваше: 


СЕМ ЗМАЗНЕК$ 
* Отнрыть специальную дверь. 
Пройдите режим $1огу с Ваи. 


СОТГОЕМ 50М 
* Имена всех участников команд и 
другие МРС. 

Во время присваивания имен 
Вомл/Л5аас нажмите $е|ес{ 3 раза. 
Вы услышите звон колокольчика, и 
затем станут доступны имена Сагег, 
Мта и ап. Чтобы назвать Рейх, /еппа 
и Эпеба, нажмите Ур, Вомпт, Ур, 
Бомп, Еен, Аа, ей, А19вь 
Ур, Нов, Оомп, Тен, Ур и 


5еес{ во время присвоения имени 
Ма. Вы будете слышать другой звон 
колокольчика и будете тогда способ- 
ны назвать те МРС, которых вы 
встретите при прохождении с Миа. 

* Открыть режим ВаШе Моде. 

Чтобы открыть режим ВаШе 
Моде, сделайте отгрузку после того, 
как покинете город Уа!е. Новая оп- 
ция появится в меню опций. 

* Вернуться в храм (запс{ит). 

Чтобы вернуться в храм (5апс- 
шт), который недавно посетили, на 
загрузочном экране нажмите и удер- 
живайте кнопки Ё, Зфай и Зеес\, 
прежде чем загружать файл. Когда 
файл будет загружен, |5аас и компа- 
ния вновь окажется в храме, кото- 
рый вы посещали последним. 

* Сохранить результат. 

После того, как закончите игру в 
первый раз, на титульном экране 
удерживайте кнопку В, а также кноп- 
ку :ЕЕТ на О-рад, а затем нажмите 
кнопку Зфаг, и на экране появится 
новая опция 5епд. Воспользовав- 
шись ею, вы можете перенести ваши 
результаты (Сеаг даа} в картридж с 
игрой Сбо!деп $ип: ТВе [051 Аде. Ис- 
пользуя или соответствующий па- 
роль, или кабель СВА пк СаЫе. 


СОТОЕМ $О0М: ТНЕ ГО$%Т 
АСЕ 
* Назвать каждого участника но- 
манды. 

Чтобы дать другие имена для 
уеппа, Зпеба и Регг$, нажмите 
5е!ес+{ 3 раза, пока называете Рейх. 
Если вы играете не в сетевую игру 
(т.е. в игру на двух приставках свя- 
занных ЙпК- кабелем), вы можете 
также назвать Саге{, ап и Миа. Что- 
бы сделать это нажмите Ур, Вомп, 
Ур, Оомп, Тен, Н!9ие Тей, 
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Нове Ур, В19, Оомп, Ге_, Ур 
и $&ес{. Вы услышите звон коло- 
кольчика, и сможете назвать Саге!, 
[уап и Ма. 

* Меню 50оипд Тез! (Тест звука). 

Отправляйтесь в режим ВаШе 
поде и поговорите с леди находя- 
щейся возле левого края экрана, 
удерживая при этом нажатой кнопку 
Н. Используйте для выбора номера 
мелодии Ген и НЗНЕ и кнопку А, 
чтобы прослушать ее. Нажмите В, 
чтобы выйти из этого режима. Вы 
можете прослушать только ту музы- 
ку в игре, которая попала в ваш от- 
грузочный файл. 

* Войти в последний посещенный 
город. 

Когда вы загружаете сохранен- 
ную игру, нажмите и удерживайте 
кнопки Ё + В + З{агЕ, пока идет за- 
грузка игры. Если вы ввели этот код 
правильно, вы окажетесь в ЗапЦит 
(святилище) последнего города, ко- 
торый вы посетили. 

* Игра Ицтае Тгап$Гег бате. 

Выберите <Раз5мога> в опции 
Тгапзег Ор{оп и выберите ввод Соа 
Раз$мог4 Егту. Введите следующий 


пароль: ВУЧаьа 9{р8В% ЧЬВЕ$ 
СОкЗЬь \У9Е90 у2НрВ \1@дуЬ 
&РуУНА 267В\ ЗАЦп; ВЕд4м 
С8З3аУ 8е]2Т $7В9х %$8/м 


2$%7и т+Ме$ Х=Км4 ХтрК7 
В&??4 В результате в начале игры 
вы получите 2 50| В!аде$, 30 маег$ 
жизни, 30 для каждого восстанавли- 
вающего предмета (гесоуегу Цет), и 
Уеппа с максимальным уровнем и 
даже более! 
СКАОЦ/$ САГАЖМЕ$ 

* Все оружие. 

Во время игры перейдите в ре- 
жим Паузы и введите следующий 


код: Ур, Ур, Обомп, Оомл, Ц, В, 
Е, В, В, А 
* Стереть отгруженные данные. 

Чтобы стереть сохраненные дан- 
ные, войдите на экран опций, выбе- 
рите <ЕХП>, и затем нажмите и 
удерживайте кнопки Е, В и В, а за- 
тем нажмите ${ам. 

* Музыкальное сопровождение из 
бгав{и$ 1 с приставки МЕ$ (для на- 
шей страны это Денди). 

Начните новую миссию на стадии 
1] в игре Сга0!и$ @а!аже$. Где-то на 
стадии, есть 2 дорожки из горизон- 
тально лежащих камней (одна длин- 
нее, чем другая). Аккуратно пройдите 
через маленький промежуток между 
двумя камнями и Вы получит 5000 
дополнительных пунктов. Закончите 
игру как обычно, и когда Вы возвра- 
щаетесь к стадии 1 снова на следую- 
щем цикле, музыка стадии изменится 
на музыку из Сгади$ 1 с МЕЗ. 

* Коды от Копат.. 

Чтобы получить один 5реед-ир и 
полный ромег-ир для лазера, все 
опции и защиту, поставьте игру на 
паузу и нажмите: Ур, Ур, Вомп, 
бомп, |, В, |, НВ, В, А, Зам. 
Этот код работает только один раз 
за игру, включая все продолжения. 

Чтобы моментально получить 
ромег-ир$, о котором говорилось 
выше, и затем самоликвидироваться 
поставьте игру на паузу и нажмите: 
Ур, Ур, ОБомп, ОБомп, Гей, 
ВВ, тен, Ач, В, А, З4ам. 
Этот код может использоваться 
сколько угодно раз. 

* Открыть СпаЦепде А. 

Чтобы открыть <СпаЦепде А> 
просто пройдите игру один раз. По- 
сле этого данный турнир может быть 
выбран в главном меню. 
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* Открыть СлаНепде В 

Чтобы открыть <Спа!епде В>, 
являющийся усложненной версией 
<Спайепде А>, вы должны пройти 
турнир Спа|епде А. 


СВКЕМИМ$ 
* Пароли. 
Тпе Вапк С12мО 
Тпе Ройсе З1айоп ВШЕУ 
Тпе Стета РУММУ 
Тре Риге Ноизе ТОЯСН 
Тре Нпа! Епсощег СИЕТ$ 


* Пароли 5(ре Тите АЦаскК. 
СВУЕЕ -— Те Вапк 
У/АТЕЯ — Тле Ройсе З!аНоп 
РОМЕЯ — Тпе Стета 
РЕАМЕ — ТВе Етероцзе 
МАС!С — ТНе Ета! Елсоит{ег 


СТ АОУАМСЕ 
СНАМРЮОМЬУНТР КАСС 
* Все трассы пройдены с Золотом, 
все автомобили, все тюнинги. 

На экране паролей введите: 
&91; ЗР 891; мВ 2 / с] @4БУ2 
* Все трассы на первом месте, все 
автомобили, все опции, все секреты. 

На экране паролей введите: 
1&91;12 +)М5 4$9М &9{;99С 

| = строчная ‘'1'' 1 = цифра <1> 
* Все трассы, автомобили и сенрет- 
ные пароли. 


На экране паролей (<Еп{ег 
Раззмога>) введите: |МКМ у4ВУ 
/Т1] хм 


* Все открыто: все режимы, все 
трассы, все автомобили, все допол- 
нения. 
Обратите внимание! 
Этот код работает толь- 
ко для англо-американ- 
ской версии А4уапсе СТ. 
На экране паролей (<Ещег 
Раззмог4>) введите, учитывая ре- 
гистр клавиатуры: +\УММ 7Т/6 


/МВВ уУМА8 
* Режим Ех{га Моде. 

Нажмите и удерживайте кнопки 1 

ий, затем нажмите Вомп/Я 19 + В. 
* Нолленция кодов. 

Введите следующие коды на 
стартовом экране игры (там где над- 
пись <Рге$$ З1аг[>): 

— Чтобы открыть режим |пау Саг 
Моде, нажмите и удерживайте Е+В, 
затем нажмите (е#Й на 0- Рад, далее 
нажмите В. Когда услышите зэвуко- 
вой сигнал, нажмите За и режим 
будет открыт. 

— Чтобы открыть режим Со Каг 
Моде, нажмите и удерживайте 1+8, 
затем нажмите А!чН+{ на О-Рад, да- 
лее нажмите В. Когда услышите зэву- 
ковой сигнал, нажмите З4ам и ре- 
жим будет открыт. 

— Чтобы получить все для тю- 
нинга, нажмите и удерживайте +В, 
затем нажмите Вомп/Я1а НЕ (диаго- 
наль}, а затем нажмите В. 

* Открыть все классы в режиме 
чемпионата. 

Введите пароль: $/РО \М1Т/Н 
848 &9:;УЬВ 

* Открыть все автомобили. 

Введите следующий код на старто- 
вом экране игры. Нажмите и удержи- 
вайте Ё + Ни нажмите Ур/\еН + В. 

* Открыть все трассы. 

Введите следующий код на стар- 
товом экране игры. Нажмите и удер- 
живайте Ё - НЙ, затем нажмите и 
удерживайте диагональ Ур/ЯАВЕ, а 
затем нажмите В. Услышите звуковой 
сигнал. Теперь отправляйтесь в Ошск 
гасе и все трассы будут доступны. 

* Открыть все для тюнинга. 

В главном меню нажмите и 
удерживайте Ё и В, затем одновре- 
менно нажмите Вомп, ВТаН\ и В. 


45 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - @ 


* Просмотреть результаты и титры. 

Введите следующий код на стар- 

товом экране игры. Нажмите и удер- 
живайте 1. + Ви нажмите Ур + В. 


СТ АБУАМСЕ 2: КАШУ 
КАСМС 
* Открыть режим ЕхрегЕ СПатр/оп- 
$Мр Моде 

Чтобы открыть уровень сложно- 
сти Ехрей для режима Спатрюп$Мр 
поде, вы должны сначала успешно 
завершить обычный режим 
Спатрюп$мМр моде с золотой ме- 
далью на всех трассах. 

* Отнрыть режим Каг( Ех(га. 

Чтобы открыть нормальный ре- 
жим КаП Ехма, просто завершите 
все трассы в каждом классе в режи- 
ме Спатрюп$Шр Моде. 

* Открыть нормальный режим \Мтге 
Ргате Ех(га. 

Чтобы открыть нормальный ре- 
жим \М/ге Егате Ежга тоде, завер- 
шите все трассы в каждом классе в 
режиме Спатрюп$Мр Моде, с уста- 
новкой уровня трудности Ехрец. 


СТ АОУАМСЕ 3: РКО 
СОМСЕРТ КАСИМС 
* Коллекция кодов. 

Коды вводятся на стартовом экране. 

— Иметь все запчасти для тю- 
нинга. Нажмите и удерживайте Ё и 
В, затем нажмите Ур. 

— Открыть три дополнительных 
режима (КАВТ, ММВЕ ЕВАМЕ, ВАП|- 
СОМ) и добавить три собранных ав- 
томобиля. Нажмите и удерживайте Ё 
и В, затем нажмите Во\мп. 

— Открыть все трассы. Нажмите 
и удерживайте Ё и В, затем нажмите 
Вю. 

— Открыть все автомобили. На- 
жмите и удерживайте Ё и В, затем 
нажмите фен. 


СИОПЛУ СЕАК Х АОУАМСЕ 
ЕОПНОМ 
* Пятый цвет костюма. 

Когда выбираете персонажа, на- 
жмите З4фаг{, чтобы получить для 
них пятый цвет. 

* Шестой цвет костюма. 

Когда выбираете персонажа, на- 
жмите $еес*, чтобы получить для 
них шестой цвет костюма. 

* Легкий путь, чтобы открыть все. 

Когда вы попадете на экран с 
надписью <ргез$ З1а (>, введите 
следующие коды. 

Открыть Тезатеп(. Нажмите 
Ур, Бомп, ВП, ТеН илд. 

Открыть 0172у. Нажмите Эдомп, 
Оомп, В, Е, В. 

Начать режим Опдгла! тоде. На- 
жмите А, В, А, Ц, &. 

Режим Ити Вееазе тоде. На- 
жмите Ц, В, А, А, А. 

Все персонажи режима Ежга. 
Нажмите ВВ, Бомп, Ее, В, В. 

Все персонажи режима СиШу 
Сеаг Моде. Нажмите Гей, ОБомп, 
ВКоПЕ, Е, К. 

* Рещим 66 тоде. 

Достигните уровня 180 в режиме 
Зигима! и одержите победы во всех 
турнирах до уровня 330. Вы открое- 
те дублеров режима биЩу Сеаг. 

* Открыть 0122у 

Достигните стадии 10 в режиме 
Агсаде, где 012ту будет соревновать- 
ся с вами. Одержите над ней побе- 
ду, чтобы сделать ее выбираемым. 
* Отнрыть режим Опота! Моде. 

Завершите игру в режиме 
Зигима! Моде, чтобы открыть режим 
Опдта| Моде в качестве опции на 
экране Ор\юп$. 

* Открыть Те${атеп! 
Достигните стадии 9 в режиме 
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Агсаде Моде, где Тефатеп( будет 
соревноваться с вами. Если вы по- 
бедите его вместе с 0127у, то сможе- 
те выбирать его. 


НАИМЕ МО 1ТРРО: ТНЕ 
ЕСНТИМС 
* Открыть разные темы титульного 
экрана. 

Завершите режим ${0гу Моде 
или нанесите поражение Бае или 
Зепдо в матче чемпионата. Вы обна- 
ружите новые музыкальные темы 
для титульного экрана. 

* Отирыть $ щеа. 

Проиграйте Ей Ва и победите 
остальных в режиме $огу тоде, что- 
бы открыть Эдеа для использова- 
ния В режимах Тоигпатеп{ тоде/ 
Сиотите тоде. 


НАВВУ РОТТЕК АМО ТНЕ 
ЗОКСЕВЕВ?$% ЭТОМЕ 
* 10 шизней. 
Во время игры нажмите Зеес+, 
В, А, В, А, В, В, А, А. 
* Сенретная концовка. 
Соберите все 15 Ро!о Мад! сага$ 
и Воп даст вам финал 1, который бу- 
дет открывать секретную концовку 
по окончании игры. 


НЕ-МАМ: РО\/ЕВ ОЕ 
СВАУЗКОШ, 

* Пароли всех этапов игры. 
Этап 2 —- НММСЕОМТ 
Этап 3 - НУВМВТТА 
Этап 4 - УЕМТЕРАТ 
Этап 5 - ЕННЗМВ$УН$ 
Этап 6 - ВНЕОМЕТЕ 
Этап 7 - ТИМКУКММ 
Этап 8 —- ТНЗМА$ТЯ 
Этап 9 - ОВМСЯВ$СУ 
Этап 10 - МТСНТНММ 
Этап 11 —- РЕЕУВЗТА 
Этап 12 - ОМ@$НАМ$ 
Этап 13 - МАКЕКОМС 


НЕУ АКМОГО! ТНЕ МО\УЕ 
* Пароль Агеа 1. 

1-2: па4в0С9х9 

1-3: Мес№7&9Е:Х- 

1-4: &ВНУуу7 

* Пароль Агеа 2. 

2-1: хб$ МЕЫус@ 

2-2: п5бусу951 

2-3: мМ@Уу!Р$ 

2-4: ё№+!360У. 

* Пароль Агеа 3. 

3-1: @и5\у$6?ро 

3-2: $:Ку22404 

3-3: +Хт&Н; 98281 

3-4: 5КК9?г46 В 

* Пароль Агеа 4. 

4-1: &9;:1\ 1$ Р%ХМ 

4-2: т!$И$К+] 

4-3: ЦРКООС$1 

4-4: 4О87ВОМС 
* Пароль Агеа 5. 

5-1:  Ипра%-М 

5-2: махКСУ& 9; ту 

5-3: 708 4УтМ6С 

5-4: #Хс-621$1 
* Играть за Не|да. 

Чтобы сыграть за Неда, войдите 
на экран карты и нажмите: Ур, 
Обомп, НОВ, 1еЯ, Ге_, В9ы, 
бомп, Ур, Зеес\. 


НЕСН НЕАТ ВАЗЕВАЦ. 2002 

* Открыть подачи. 

В большинстве случаев вы мо- 
жете только выбрать из <а$Ба!> и 
<5рШег>. Нажмите и учитывайте 
Ге на О-рад, затем проверните па- 
лец на О-раЯ по часовой стрелке и 
нажмите В, чтобы открыть больше 
вариантов подач. 


НКАВО МО СО 
* Режим Опе-Со|ог 190. 
По словам разработчиков игры 
Никаги по бо, этот секретный режим 
(опе-со1ог 190) находится на 10 уров- 
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не, где оба игрока используют белые 
(или черные?) фишки. Вы должны 
набрать 3700 очков. Сыграйте Тоцуа 
Коцуа на доске19х19 с 4-фишечной 
форой для Тоцуа, и не пользуйтесь 
советами 5а/. Такой совет дает раз- 
работчик игры НоНа Уит!. Однако, 
уже на доске 9х9 с 3-фишечной фо- 
рой счет превышает 3800 очков. 


НОТ \У/НЕЕЕЗ: УЕГОДЦТУ Х 
* Режим хитростей. 
Введите пароль 496-93-993, 
чтобы открыть все за исключением 
автомобилей батесибе пк сагз. 


НОТ \/НЕЕТ$ ВОКМУХ? 
ВОВВЕК 
* Дополнительный кубок. 
Завершите все 3 кубка, чтобы 
открыть Ех{а сур. 


1СЕ АСЕ 
* Все стадии (+ Призовая стадия и 
дополнительная расширенная кон- 
цовка). 

Войдите в меню паролей и вве- 
дите код: МТТТТТ. Вы получите все 
уровни с Со!Чеп Асогп, Отправляй- 
тесь на призовую стадию (с призо- 
вой костью) и нажмите А, чтобы вой- 
ти. Пройдите эту стадию и вы полу- 
чите туже самую концовку, но Зсгар 
появится со словами < Тйе Епа> 

* Пароли уровней. 


2: РВВОВВ 3: авсавв 
4: ЗВЕОВВ 5: ОВКОВВ 
6: МВТОВВ 7. РСТОВВ 
8: ВЕТаВВ 9: сктавв 
10: мТТавв 
* Открыть сцены из 1се Аде. 
На экране кодов введите: 
МЕКАРН. 


ИМСВЕШВЕЬЕ НОЕК, ТНЕ 
* Проскочить уровень. 
Поставьте игру на паузу и на- 


жмите Бомп, В!ЗР1, Оомп, Ва, 
ен, Ген, Ур. 
* Увеличить показатель исцеления. 
У вас есть показатель исцеления, 
но чтобы воспользоваться им, Вы 
должны иметь полный указатель яро- 
сти/энергии (гаде/епегду}. Чтобы де- 
лать это, сокрушите окружающих лю- 
дей и вещи. Если у вас недостаточно 
или вообще отсутствует <ярость/ 
энергия>, ваше здоровье исчезает. 


ИМИТАГ О: АМОТНЕК 5ЗТАСЕ 
* Гонки против Вип(а. 

Успешно завершите режим ${огу 
Моде после победы над НуозикКе, 
чтобы открыть Вип{а в качестве про- 
тивника в режиме \егзи$ Моде. 

* Гонки против Куозуке 

Получите номер Ке!зике в режиме 
Э1огу Моде, и несколько раз бросьте 
ему вызов, а также примите его соб- 
ственные вызовы. В конечном счете 
ВуозиКе станет вашим противником. 


1М5РЕСТОК САОСЕТ ВАСЕКВ 
* (крытый автомобилю 1пзреог 
бадде{’5 бабе тоь!е. 

Чтобы получить бадде!тоб!Ие, 
победите в режиме Тоугпатеп! 
тоде с любым положительным пер- 
сонажем (!пзрес{ог Сба9де{, Реппу, 
Вгат или СМе! ОштьЬУ). 

* бостог Сам. 

Чтобы получить Ог С!ам, побе- 
дите в режиме Тоигпатеп{ моде с 
агентом МАО Адеп( (Адепт! АБД или 
Адеп{ Вгисе). 


ИУ$РЕСТОК САОСЕТ: 
АОУАМСЕ М5 51ЮМ 

* Пароли уровней. 

Тре Томег` Тпе Кеер$ \Ма[сй Вве- 
дите пароль. В3*3М64 

Тпе Томег’ Тре ЦП Введите па- 
роль: В7НЗЕ 64 

Тве Томег` Ндвег Тпеп Еуегуиитпс 
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Введите пароль: *СНЗЕ24 

В:9 Веп: Те Ра!асе Введите па- 
роль: *ЗАМЗЗР 

В19 Веп: Тпе Тор Введите па- 
роль: АНВМЗ7Р 

В19 Веп: Тпе Ра!асе Введите па- 
роль: РТЬЗЬЕИ5 (другой вариант) 

Ву Веп: Тре Тор Введите па- 
роль: Е5ЗЕМ5 (другой вариант) 

Едур!: ТВе Сгеа{ Ругат! Введите 
пароль: *ЭВЗЗХР 

Едур!: Тве УаНеу ОГ Тпе Ктдз 
Введите пароль: ВС7М27Р 

Едур\: Тпе УМаЦеу ОЕ Ктд$ Введи- 
те пароль: 2ЭРЗММ5 (другой вар.) 

Заше ОГ Ибепу: п Тпе З{аше 
Введите пароль: *7*ММ14 

Заше ОГ Ибецу: Тпе Нате 01 
Пбецу Введите пароль: *ЗНМЕ1 4 

Тпе Сгеа{ Ма!: А! Тпе Роо{ ОЕ Тре 
Сгеа{ М/а! Введите пароль: *Н*3М24 

Тне Сгеа{ М/а!: Оп Тве Сгеа{ Май 
Введите пароль: В5*3МА4 


ИМТЕКМАТ!ОМАГЕ 
ЗИРЕВЗТАВ ЗОССЕВ 
* Секретные команды. 

Чтобы получить доступ к секрет- 
ным командам, успешно завершите 
<1щегпайопа! Сир> с любым уров- 
нем и результатом. Для получения: 

Еигореап А!-З{агз завершите иг- 
рус Ецгореап Теат. 

Асап А|-З{аг$ завершите игру 
с Ашсап Теамт. 

Атепсап А|-З{агз завершите иг- 
ру с Атепсап Теат. 

Азап АН-З[аг$ завершите игру с 
Азап Теат. 

Мот А!-З{аг$ завершите игру 
более одного раза. 


(ТНЕ) 1МУИМАВЕЕ1ВОМ 
МАМ 
* Непобедимость. 
На титульном экране нажмите 


Вт9вь, Ур, Гей, А, Ач, Зеесу. 
Звуковой сигнал подтвердит пра- 
вильность ввода кода. 

* Выбор уровня. 

Завершите игру один раз, чтобы 
открыть опцию <Ёеуе! З@ес{> в ме- 
НЮ ОПЦИЙ, 

* Экран выбора уровня. 

На титульном экране нажмите 
Зеес{, Ур, В, А, Н!ЗВЕ, Ур. Зву- 
ковой сигнал подтвердит правиль- 
ность ввода кода. 

* Усиленный (10$е-Капде $10{5. 

На титульном экране нажмите 
Ур, Вомп, Ген, Во, В. Звуко- 
вой сигнал подтвердит правильность 
ввода кода. 

* Неограниченный луч $ирег-В1а${5$ 
из нагрудного диска. 

На титульном экране нажмите В, 
А, Ген, Оомп, Ур, В!9ВЕ. Звуко- 
вой сигнал подтвердит правильность 
ввода кода. 


1ВШЮМ 3-0 
* Легкие 1-ир$. 

Чтобы получить, по крайней ме- 
ре, 1 дополнительную жизнь за этап 
игры, сделайте следующее: 

1.На каждой игровой стадии полу- 
чите, по крайней мере, 10,000 очков. 

2.После каждого этапа записы- 
вайте свой пароль. 

3.Начните игру заново и введите 
ваш пароль. Это позволит получать 
дополнительную жизнь за каждые 
10,000 очков, вместо просто конста- 
тации 10,000, 20,000 и 40,000. 

* Бесконечные жизни. 

Введите пароль *1№\1$48В13* 
Убедитесь что при вводе пароля вы 
использовали звездочки <*>. 

* Финальное музыкальное сопро- 
вождение. 

В меню 


паролей введите 
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*САЗ01Т$* и вы сможете прослу- 
шать музыкальную тему для финаль- 
ных титров. 

* Пароль режима ба!егу тобе. 

Введите *9413гу* 

* На уровне 1 иметь УеНом $рагк 
Газег с уровня 3. 

Чтобы в первой миссии получить 
уеЙо\му зрагк |азег, введите пароль 
*рпКг!7* 

* Пароли уровней. 

Этап 2: ВКМВУМЕТЕ (5 жиз- 
ней, уровень 2 Сгееп [Газег) 

Этап 3: ВУОВВЕССН (6 
ней, уровень 1 Ригре [Газег) 

Этап 4: 990СВУ27С (6 
ней, уровень 3 Со! Тазег) 

Этап 5: дЕмСУУасво (7 
ней, уровень 3 6014 Ёазег} 

Этап 6: 8М9ЭСУУУЗО (7 
ней, уровень 3 @019 1а$ег) 

Этап 7: ХУРОВРБбЕЕ (6 
ней, уровень 2 Со19 [азег) 

* Тест звука и выбор уровня. 

Введите пароль *$ЗЕЗСТОМ* 
(Не забудьте использование звез- 
дочки <*>!). Затем введите пароль 
*5НОМТ1МЗ” Теперь на экране 
опций вы сможете услышать музыку 
из игры и выбрать уровень, даже на- 
чать с битвы с Боссом. 


ВТОТОМ ИП 
* Все пароли для уровня трудности 
Адуасец. 
1 уровень пройден ЭРТВУ 
2 уровень пройден ТУНЁУ 
3 уровень пройден ЭУОВ\У 
4 уровень пройден $12 @\ 
5 уровень пройден Т0294 
6 уровень пройден 5М!Н6 
7 уровень пройден №59@6 
8 уровень пройден 558 У 
9 уровень пройден 54!Н4 
10 уровень пройден РС@2М 


ЖИЗ- 


ЖИЗ- 


ЖИЗ- 


ЖИЗ- 


ЖИЗ- 


11 уровень пройден МРН74 

12 уровень пройден 96Е46 

13 уровень пройден $0146 

14 уровень пройден 9!Н84 

Игра пройдена. 48ВС8! 
* Все пароли уровней для уровня 
трудности Еа5у. 

1 уровень пройден $8455 

2 уровень пройден ЭСАТ5 

3 уровень пройден ТЗК@З 

4 уровень пройден ЭЗРМУ 

5 уровень пройден 95ЕМЗ 

6 уровень пройден 5МУСХ 

7 уровень пройден 6СЗЬ5 

8 уровень пройден РУЗМХ 

9 уровень пройден 649 @\ 

10 уровень пройден МЕК2\У 

11 уровень пройден 50$2\ 

12 уровень пройден !@0\5 

13 уровень пройден Т7Н8Х 

14 уровень пройден !9В ОХ 

Игра пройдена. 4ВС8! 

УОКЕВОХ открыть. СНЕ 
* Открыть режимы Агсаде и 
Спаепде. 

Введите на экране паролей: 
48С8! 


ЗАСМЕ СНАМ АБУЕМТОВЕЗ$ 
* Выбрать стадию игры. 

На черном экране с надписью 
<Ргез$ З{аП>, нажмите и удержи- 
вайте В и щелкните по В, А, ей, 
бомп, Ур, ВЧ. 


ЗАМЕ$ ВОМО 007: 
МСНТЕВЕ 
* 500 пуль. 

Во время прохождения миссии, 
поставьте игру на паузу. В меню па- 
узы нажмите: А, Шен, Е, Аа, 
Ур, Зеес4, В!ч8+. Если все сдела- 
но правильно, Вы услышите голос. 
Когда выйдите из режима паузы, вы 
будете иметь по 500 пуль для каждо- 
го оружия. 
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* Тоненький голосок. 

Во время прохождения миссии, 
поставьте игру на паузу и введите 
следующий код: В, (ей (на О-рад), 
Е, Вов, Ур, Зеесё и 
* Непобедимость. 

Во время прохождения миссии, 
поставьте игру на паузу. В меню па- 
узы нажмите: В, Ше_, Ё, НтаиЕь Ур 
‚ ЗШес, ен. Если все сделано 
правильно, Вы услышите голос. Ког- 
да выйдите из режима паузы, вы бу- 
дете непобедимы. 

* Открыть все уровни. 

Во время прохождения миссии, 
поставьте игру на паузу. В меню па- 
узы нажмите: В, Вен, Е, Вам, Ур, 
Зеес{, В. Если все сделано пра- 
вильно, Вы услышите голос (“'Уосуц"! 
Вауе {0 до Бе{цег {пап {Па{!""). Когда 
завершите миссию, обнаружите, что 
все уровни открыты. 


ЗА2Р ЗАСКВАВЕТ 
* Призовые креды. 

Чтобы получить 500 кредов, по- 
ставьте игру на паузу и введите: 
Нве, Гея, Вам, ГеЯ, (, В, Ур, 
Ур, В, В, |, (. 

Обратите внимание! 

Этот код срабатывает 

только один раз за игру. 
* Больше денег. 

Чтобы получить 1000 кредов, по- 
ставьте игру на паузу и введите: Ур, 
Сомп, Ур, Бомп, Цен, ВЧ, |, 
Я, |, В, ДВ, |. Вы можете объеди- 
нить этот код с предыдущим и полу- 
чить 1500 кредов. 

Обратите внимание! 
Этот код срабатывает 
только один раз за игру. 
* Еще больше призовых нредов. 

Чтобы получить 5000 кредов, по- 

ставьте игру на паузу и введите: Ур, 


ВоНЬ Оомп, Гей, 6, Ё, ВЫ, 
Ген, В, В, Ё, &. Если вам нужно 
еще больше денег, то используйте 
все остальные <денежные> трики и 
сумма их воздействий сложится на 
вашем счету. Обратите внимание! 
Этот код срабатывает только один 
раз за игру. 


(ЭТАВ \/АВЗ:) ЗЕОТ РОУУ/ЕК 
ВАТТЕЕ$ 
* Все уровни с Бай Маш. 

Чтобы получить доступ на все 
уровни и играть на них за Оайй Маш, 
введите УМТЗХВМ на экране Незите. 

* Все игроки на всех уровнях. 

Введите пароль ММНОУСЯ, что- 
бы играть за Ош-боп, Масе Мипаи, 
ОЫ-\Мал и ВаиВ Маш на всех уровнях. 

* Все игроки имеют 7 жизней на 
всех уровнях. 

Введите пароль 5РТЗОК\, что- 
бы играть за Ош-боп, Масе \МИпди, 
Оы-Мап и Бацр Маш на всех уров- 
нях с 7 жизнями у каждого и на каж- 
дом уровне. 

* Коды для Баци Мац1. 

Все уровни и 7 жизней: 

1: УМТЗВУ. 


2: УМТЗО*К (УМТЗО1К) 
3: УМТЗСКЕ (УМТЗСЕК) 
4: УМТЗУТЕ 

5: ММТЗЕ2Е (УМТЗУРК) 
6: УМТЗМ*Е (УМТЗММК} 
7. умтзакм (Умтза5К} 
8: УМТЗ$ТМ 

9: УМТЗУ2М 

10: УМТЗХ*М 


Обратите внимание! 7 
означает 7 в запасе. 
* Прямо к Багёй Маш. 
Войдите на экран итогов игры и 
введите МВУЗВУС. 
* Как стать айпи Мац|. 
Введите код УМТЗВУУ. 
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* Уровень 10 для всех игроков. 
Войдите на экран итогов игры и 
введите 4МЕОДЕР. 
* Пароли уровней. 
Вы сможете сыграть за Масе 
\ММпоц. 


2: МВ1ВСРЕ 3: УСУМВЕЕ 
4; УСТМВРЕ 5: УСУМВУЕ 
6: УСТОВУЕ 


* Выбор уровня для Масе \МУтви/ 
ай Мауи! и (и1-боп Л1пп. 
УСУОХУК -— Выбор уровня 
для Масе МИпди или Байци Маш. 
УНВЗВЕ. - Выбор уровня 
для 9ш-Сбоп Лпп 
* Пароли уровней для Масе \Мтци. 
Уровень 7 УССУСЕН - 6 жизней 
Уровень 8 УСХУСЕН - 6 жизней 
Уровень 9 УСОССРН - 6 жизней 
Уровень 10 УСУЕСРН - 6 жизней 
* Другие коды для бап Маш с 
большим количеством жизней. 
2 УМТЗОСК 
3 УМТЗООК (5 жизней} 
4 - УМТЗ.ВК (5 жизней} 
5 УМТЗЕНЕ (5 жизней) 
6 УМТЗМАЕ (5 жизней) 
* Коды для 0Ы-\Мап. 
Все уровни и 7 ОЫ-М/апз: 


2: МЕУЗВРС 3: ХРУЗВУС 

4: УР/ЗВ6С 5; РЕУЗВЕН 

6: ОРУЗВРН 7. ТРУЗВУН 

8: 2РУЗВ6Н 9: ЗРУЗВЕУ 

10: 4Р/ЗВР} 

* Коды для (1-боп. 

2: УНМЗВ6Е 3: УМЕЗВбЕ 
4: УВЗЗВЕС 5: ММ1ЗВРС 


6:(первый код дает 3 жизни, 
другой предназначен для уровня 


сложности Ехреп$)  УОб1ЗВУС, 
Ехре": УОВЗВУЕ 
7. \413ВВС 8: УСУЗВВС 

9: УЗ2ЗВВа 


10:(нет дополнительных жизней) 


УОСЗВУН 
* Коды для @!-боп Лап. 
Все уровни, 7 Ош-Сопз: 


2: УН5ЗВРС 3: УМ5ЗВУС 
4: УВ$3В6 С 5: УМУЗВЕН 
6: УО$ЗВРН 7: У45ЗВУН 
8: У8$ЗВ6Н 9: УСТЗВЕ] 
10: УНТЗВРУ 


ЗЕТ САМО КАО!О 
* Открыть Гоуе $поскег$. 

Получите ранг уе! на всех уров- 
нях ЭПБиуа-Спо. 

* Открыть М№о15е ТапкК$. 

Получите ранг уе{ на всех уров- 
нях Ветеп-Спо. 

* Смените вступление. 

Когда запускаете игру на бате 
Воу Адуапсе, непрерывно нажимайте 
кнопку А, пока на экране не появит- 
ся логотип 5еда и услышите, как 
кто-то громко выкрикнет слово 
еда, и смените вступление к игре. 


ММУ МЕОТВОМ ВОУ 
СЕМЦ5$ 
* Ноды уровней для уровня трудно- 
сти Еа5у. 

Эти коды дают вам доступ па 
любой уровень для Лтту или 
СоддагЯ в режиме Еа5у. Чтобы вве- 
сти эти коды, выберите опцию 
<Ещег Соде> в главном меню. 
АЗего!9 Не: УММОВЗНЗМСЕВ 
УоКап Мооп: КУ? @3495012@ 
УсКиз: 51867Е7М/5УР 
Уокап Ра!асе: ММ$-КХВУС4Е$ 
Обипдеоп: №2?+9411204Х\м 
Во$$ 1 Рошга: 9398$\141М№02 
В05$ 2 Ктд Сообо{: ВОБУУВОРЗСХУ 
Еп0!пд Зсепе: З!УРН26\7$8 
* Коды уровней для уровня трудно- 
сти Нагв. 

Эти коды дают вам доступ на 
любой уровень для Лтту или 
Со0дага в режиме Нага. Чтобы вве- 
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сти эти коды, выберите опцию 
<Ещег Соде> в главном меню. 
АЗегоа Вец: 2040%161тТОТ 
Уокап Мооп: @@Р6\М/СС273-3 
УсКиз: 2Н?-!(81ТТОК 

Уокап Ра!асе: +А6Н!Е91ТТОЕ 
Оипдеоп: 456 МФ ОМвВМУМ?Е 

Во$$ 1 Ромга: Х216Е2Е8М$$! 
805$ 2 Кпд бо06о{: @В2В87НМУЕА2 
Епдлд Эсепе: +СЕТЗЕО1ТТ$Е 


ММУ МЕОТКВОМ: ИММУ 
МЕСАТКОМ 
* Пройти через Ве(гойап@ и сразить- 
ся с Атму Мешгоп$. 

Как можно быстрее мчитесь в 
Вего!апа, чтобы обогнать своего дья- 
вольского двойника. Затем, когда в 
главном меню появится Ве Мешгоп 
на суперкомпьютере Джимми, нажми- 
те кнопку ОО\УМ, дождитесь, когда 
Джимми скажет фразу: “Сап | соппие 
а бате?” (Могу я продолжить игру?}, 
Тут же нажмите кнопку А и попадете 
на экран кодов. Здесь будет написан 
код 0807М(\)С@2. Этот код позволит 
вам пройти через Вего!апа и сразить- 
ся с Лтту Мешгоп$, имеяя три Лтту 
Мешгоп$, полный индикатор жизни и 
полный индикатор боеприпасов. 

* Доступ на дополнительные уровни. 

Чтобы получить доступ на до- 
полнительные уровни, на главном 
меню дождитесь, когда на супер- 
компьютере Джимми появятся слова 
“Вше Мешгоп”; нажмите кнопку 
ОО\М/М, дождитесь, когда Джимми 
произнесет фразу "Сап 1 соптие а 
Сате?”, тут же нажмите кнопку А и 
попадете на экран кодов. Уровни 
Ромег\аНоп, Му Сотршег и Сауе$ 
станут достцупны, если введете код 
МВООБЕН(0)1, а чтобы попасть на 
уровни Чцапшт О!тепзюп, уейу 
Оуттепзюп и Воске{ Ёаипсй 5{е, 


введите код О(В) (\)В4У(Н)\У. 
ОВАЗЗТС РАКК Ш: РАМАТ. 
ЕЕАК (ОИМО АТТАСК) 
* Отнрыть тест звуковых эффектов. 
Пройдите режим $огу тоде 
один раз и тест звуковых эффектов 
(зоипа еНес{$ [е$1) будет доступен в 
меню опций. 
* Открыть выбор этапа игры. 
Успешно завершите, по крайней 
мере, один уровень. 
* Открыть режим Зигу!ма! Мобе. 
Успешно завершите $1огу Моде 
один раз. 


ВАЗ РАКК Ш: РАКК 
ВУОПОЕК 
* 100% сопИдепсе. 

Для людей имеющих 100% сопй- 
епсе в вашем парке установите на- 
звание вашего парка Сопйдепсе100. 

* Получить 99,000,000 бгапв. 

Введите в качестве названия ва- 
шего парка Вопиз$-Рагк. 

* Деревья в вашем парке отсутствуют. 

Введите в качестве названия ва- 
шего парка 1$1а Зогпа. 

* Высокая оценка людей. 

Чтобы получить высокую оценку 
от людей, введите в качестве назва- 
ния вашего парка Меп'$-Рагк. 

* Высокая оценка от влюбленных 
парочен. 

Чтобы получить высокую оценку 
влюбленных парочек, введите в каче- 
стве названия вашего парка 1юоуе-РагК. 

* Больше Уец. 

Введите в качестве названия ва- 
шего парка 1$1а Ми Маг. 
* Нет ДНК динозавров 

Введите в качестве названия ва- 
шего парка 7его-Рагк. 

* Начать с 20 автобусами. 

Введите в качестве названия ва- 
шего парка [искуБи$-20. 
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* Начать со всеми предметами. 
Введите в качестве названия ва- 
шего парка Цетз-Рагк. 


УОВА$51С РАКК Ш: ТНЕ 
ОМА РАСТОК 
* Сложнейшая игра. 
Пройдите игру полностью. По- 
сле результатов и титров нажмите 
З4аг4, когда появится титульный эк- 


ран, и загрузите вашу игру. 


ЗОТТСЕ 6ЕАСОЕ: 
1М)О5СЕ ЕОВ АШ, 
* Бесконечное здоровье. 

Поставьте игру на паузу и на эк- 
ране паузы нажмите Заес{ на 
<Везите> и затем нажмите З4ащ. 
Все атаки пройдут прямо через вас. 


КАО ТНЕ КАМСАКОО 
* Пароль для уровня Ап елЕ Киуйп$. 
Уровень Апсеп: Нит$;: Е!ад 
(флаг), Воть (бомба), КАО 
Еасе (мордашка КАО), Вох!тп9д 
С!оуе (боксерская перчатка), 
КАО асе. 
* Пароль для уровня Веаг Реак. 
Уровень Веаг Реак: Егод (ля- 
гушка), Егод, КАО Расе, Вохтад 
С!оуе, КАО Расе. 
* Пароль для уровня В19 ВПхгага 
Уровень В!19 8В122аг4: Ёатр 
(лампа), Ра Тгее (пальма), 
Неагё (сердце), Вохтд С1оуе, 
КАО асе. 
* Пароль для уровня Сгосо@пе 1$}апд 
Уровень СгосодИе !5]апд: Неа, 
Ра!т Тгее, Гатр, Вохтд С!оуе, 
КАО Гасе, 
* Пароль для уровня Оеашу Ма\егГа! 
Уровень Беа Фу \Ма{ега!: Вохтд 
С!оуе, Мизвгоот (гриб), Еуег- 
дгееп, Вохтд С!оуе, КАО Тасе. 
* Пароль для уровня ЕуЙ Везсеп( 
Уровень Е\|! Оезсеп: Ом 
(сова), ВиЦегЯу (бабочка), Виа 


(птица), Вохма С1оуе, КАО Тасе. 
* Пароль для уровня Егогеп 1аке 

Уровень Егогеп Ёаке: Виа (пти- 
ца), Кеу (ключ), Егод, Вохто 
С!оуе, КАО асе. 

* Пароль для уровня Ноу Тетр/е 

Уровень Нойу Тетр!е: Воть, 
КАО Расе, Вохтд С1оуе, Вохт9 
С|оуе, КАО Гасе. 

* Пароль для уровня Нишег 

Уровень Нищег: Райт Тгее, Гатр, 
Егод, Вохтд С!оуе, Као’$ Расе 
* Пароль для уровня Нурпод} п 

Уровень Нурподйлл: Воть, Е1ад, 
Сотп (монета), Вохтд С1оуе, 
Као’$ Расе 
* Пароль для уровня |<е Сауе$ 

Уровень [се Сауе5: Кеу, Кеу, КАО 
Расе, Вохтд Сюуе, КАО Гасе. 

* Пароль для уровня 1$1ап@ $Поге$ 

Уровень 151ап@ ЗПогез: Сот 
(монета), Неа, Райт Тгее, 
Вохтд С!Гоуе, КАО Тасе. 

* Последний уровень. 

Чтобы перейти к последнему 
уровню (Тгаде \аде), введите па- 
роль: Сот (монета), Над, Воть, 
Вохтд С1оуе, КАО Расе. 

* Пароль для уровня 19мптд $ реей 

Уровень Идптд Зреед: Райт 
Тгее, Неаг{, Сот, Вохтд С|о\уе, 
КАО асе. 

* Пароль для уровня 1(Ие УаПеу 

Уровень ИШе \аЦеу: ВиЧегЯу, 
ВИЧ, Ра!т Тгее, Вохштд С1оуе, 
апд КАО асе. 

* Пароль для уровня 10$1 У аде 

Уровень [05{ УПаде: Еуегдгееп, 
зи, Ом, Вохтд С1оуе, КАО Тасе. 
* Пароль для уровня Медазаиги$ 
Регос0и$ 

Уровень Медазаиги$ РГегостоиз: 
Р5п, Ом! (сова), ВиЦегЯу (ба- 
бочка), Вохма С!оуе, КАО Расе. 
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* Пароль для уровня Муса! Сауе$ 
Уровень Муса! Сауез: 
Мизгоот, Емегогееп, Е!$В (ры- 
ба), Вохтд С!оуе, КАО Тасе. 
* Пароль для уровня Меуег-Епато $ 14е 
Уровень Меуег-епдтд Зе: 
Над, Сот, Неа, Вохтд С|оуе, 
КАО асе. 
* Пароль для урозня Рег! безе 
Уровень Рег! Оезеп: Неа, Сот, 
Над, Вохтд Сб!оуе, Као’$ Расе 
* Пароль для уровня Тгайе УШаде 
Уровень Тгаде МТаде: Сом, Е1ад, 
ВотЬ, Вохтд С1оуе, КАО асе. 
* Открыть все уровни. 
Введите пароль: Ра[т Тгее, 
Гатр, Егод, С!оуе, Као’$ Еасе. 


КАКМАА) ВАШУ 
* Секретные трассы и машины. 
Успешно завершите режим 
Сагеег Моде и вы получите 4 допол- 
нительных трассы и 3 дополнитель- 
ных автомобиля в режимах Ошск 
Васе и Спо${ Моде. 


СНАМР ТОЧВМАМЕМТ 
* Дополнительный уровень. 

Необходимо, прежде всего, со- 
брать все солнечные фрагменты на 
каждой стадии, и если сумеете это 
сделать, то дополнительный уровень 
станет доступен для игры. Для того, 
чтобы играть на подобных уровнях, 
вы должны вначале успешно завер- 
шить игру и, как уже упоминалось, 
собрать все солнечные фрагменты 
на каждом уровне. 


КМ РОЗУВЕЕ: ВЕУЕМСЕ 
ОЕ МОМКЕТХ Е15Т 
* Пароли. 

Воп, Кт, Кит, Сиага, Сиагд, 
Сиаг4, Сиаг4 — Все изображения и 
видеовставки между миссиями. 

Виги$, Маде, Км, $Педо, 


Кит, Кит, Кип — Уровень 2 
Яоп, ОгаККеп, Кит, ВгаККеп, 
ЗЛВедо, Мопкеу, Кит — Уровень 3 
Ви#и5, ОгаККеп, Кт, ЗВедо, 
ОгаККеп, Мопкеу, К/т — Уровень 4 
Кип, Ма4де, Мопкеу, \Маде, 
ЗНедо, Мопкеу, Кит — Уровень 5 
Вифи$, Маде, Мопкеу, Маде, 
ОгаККеп, Кит, Кит - Уровень 6 
Ноп, Сиаг4, Мопкеу, Сиага, 
ЗНедо, Ноп, Ким — Уровень 7 
Нуфи$, ОгаККеп, Мопкеу, Маде, 
ОгаККеп, Воп, Воп — Уровень 8 
* Начать новую игру со всеми Ех(га$. 
На экране паролей введите: 
Воп, Кт, ЮКт, Сиага, Сиага, 
Сиага, СиагФ. Новая игра начнется 
со всеми открытыми видеовставка- 
ми и изображениями 


ЕМС ОЕ ЕСНТЕВУ ЕХ, ТНЕ: 
МЕО ВОО) 
* Открыть беезе. 
Пройдите игру с командой Ра{а! Ригу. 
* Открыть [0г1 
Пройдите игру с командой Него. 
* Открыть Тпе Ех{га ${гЖег$ 
Чтобы открыть Ехга З4иЖег$ (К’ 
Махита и Уапез5а), просто пройдите 
игру с любой командой и они появят- 
ся внизу экрана выбора персонажа. 
* Отнрыть Тпе Ех{га $ шкег$: Уататак! 
Чтобы открыть УататаКк! как 
Ехна э1иКег$ пройдите игру с Вуо на 
уровне сложности \егу Наг@ в режи- 
ме пе Моде иУатагак! появится 
на экране выбора Ех{га З{Кег$. 


КИМС ОЕ ЕИСИТЕК$ ЕХ2, 
ТНЕ: НОМИМС ВЕООО 
* Другие специальные концовки. 
Выберите Мое, Ми и уип как ко- 
манду и пройдите игру. Но все из 
них должны быть Маз{ег Огос!у. 
* Играть за обычного $1тоБи. 
Достигните ранга Ма$ег Огосй: 
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для всех 27 персонажей. 
* Играть за мощного $ тови. 
Достигните ранга Ма$ег Огосй 
с обычным ЗтоБч. 
* Слециальная концовка. 
Пройдите игру с Куо, 10пи Вей. 


ЮККВУ: МСНТМАВЕ 1\ 
ОКЕАМ ГАМО 
* Режим Босса (Во$$ Моде). 

Завершите игру один раз, и вы 
сможете играть в режиме 605$ тоде. 
Он будет четвертой опцией на экра- 
не выбора мини-игры. В0$5$ тобде по- 
зволяет сыграть со всеми боссами, 
но голько с 6 пунктами здоровья. 

* Ремим Ехга Моде. 

Получите 100% в режиме 
Адуепцие, и вы откроете режим 
Ехга. Выберите режим Адуепшге, и 
вы получите 2 опции. Выберите вто- 
рую из них. Режим Ежга немного бо- 
лее трудный и вы имеете только 3 
пункта здоровья вместо 6. 

* Режим Мёа-Кп/оП{ Моде. 

Пройдите режим Ехшга Моде со 
100% результатом. Войдите на экран 
выбора мини-игры (Ми: бате 5ес|. 
Спуститесь вниз к новой пятой опции 
под Во$$ Моде. Выберите ее, и вы 
сможете играть за Меа-КпюГЕ, 


КГОМОА: ЕМР\ВЕ ОЕ 
ОВЕАМ$ 

* Опция ЕХ 1. 

Пройдите последнего босса, 
чтобы получить опцию ЕХ 1 
* Опция ЕХ 3. 

Соберите все драгоценнссти и 
пройдите игру. 

КОМАМИ СОБСГЕСТОВ”$ 
ЗЕЮЕ$: АКСАОЕ АРУАМСЕО 
(АВСАОЕ АРУАМСЕО) 

* Ноды Копапу, отнрывающие по- 

лезные вещи в Агсабде Адуапсе. 
Введите этот код отдельно для 


каждой игры в игровом меню, где вы 
можете выбрать количество игроков: 
Ур, Ур, Оомт, Оо\мп, Ген, Я!19п+, 
тен, Втов+, В, А. Если все сделано 
правильно, вы услышите звонок. 

Роддег усовершенствованная 
графика. 

те РИо{ - дополнительный уровень. 

Кипд Ри дополнительный персо- 
наж в режиме \5. Моде 


Вил п’ АЦаск — дополнительные 
жизни. 

Суги$$ - усовершенствованная гра- 
фика 

Зсгате  усовершенствованная 
графика 


КОМАМТ ККАЙУ КАСЕК$ 

* Управлять камерой повтора. 

После того, как победите в гонке 
или придете в первой тройке, смо- 
жете управлять камерой повтора и 
увидеть трассу под разными углами. 
Как только ваше время и очки исчез- 
нут с экрана, нажмите и удерживай- 
те кнопку В, тогда камера будет на- 
ведена на вашего игрока. Далее ис- 
пользуйте О-рад, нажмите кнопки 
УР, БОММ, ЕЕЕТ или В!СНТ, что- 
бы повернуть камеру в нужную сто- 
рону или поднять как бы над головой 
вашего персонажа. В этом случае 
увидите просто великолепный вид 
на трассу, по которой мчитесь. 


КОМС 
* Пароли уровней. 
2. Те уипде - 4А$0М88 
3. Копд у ВаЁ - СН! 0$20 
4. М№ем Уогк Сцу: ТВе Мизеит 
(1.11.2 1.3) - ТАММ29 
5. Копд у5 Опитои; — ЗНАМАМ7О0 
6. Мем Уогк Спу: Тпе 200 — ЕУА2В 
7. Копд 15!апд —- ГОВМА26 
8. Копа у5 Вад Са! - АРВАТОЗ 
9. Тпе $матр; — ВАМОМЕ52 
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10. Копд уз Опипои$ — ОМ|- 
МОу552 

11. То Тте Засгед Тетре (1.1 
1.2) - УЕМК!М $48 

12. Копд у5$ Сюпе - КЕЕРАЬ52 
* Пароль. 

Завершить 
ЧАЗОМО1 


КОКО КОКО КОКО 
* Призовые уровни. 

Завершите все уровни и этапы в 
режиме спа|епде моде с рангом 
<Ретес{>, чтобы открыть призовой 
уровень с пятью дополнительными 
этапами в этом режиме. 

* Легкий режим. 

Нажмите Зе!ес{ прямо перед 
началом уровня. 

* Этап Те 1а${ Гапй. 

Завершите режим Адуепиге 
моде с рангом РеНес{ на всех этапах 
игры. Вы получите три новых этапа, 
называемых ТПе (а${ [апд. 


ГАОУ ЭТА 
* Дополнительная финальная сцена. 
Получите ранг РегесЁ на всех 
уровнях(даже на дополнительных), 
затем победите Оптеп и вы получи- 
те дополнительную финальную сце- 
ну перед титрами. 
* Дополнительные уровни. 
Получите ранг РегЁесЕ, чтобы от- 
крыть дополнительные призовые 
уровни. 


ТАМО ВЕГОКЕ ТИМЕ, ТПИЕ 

* Получить уровень 2. 

Введите ЗрЖе, Сега, иШ\Ше- 
00{, Со!деп Тгее З{аг 
* Получить уровень 3 

Введите Со!деп Тгее З4аг, 
Зрже, Виску, И Ще Рос{ 
* Получить уровень 4 

Введите Со!деп Тгее $4аг, 
Со|деп Тгее З{аг, Сега, Зрже 


первый уровень: 


* Получить уровень 5 
Введите ВисКу, Сега, бо!4еп 
Тгее${аг, Сега 


ГАКА СКОЕТ ТОМВ КАШЕК: 
ТНЕ РКОРИНЕСУ 


* Пароли. 

РАО  САСЕ  МЕО! НАХЕ 
РАТН ВОМЕ ТВЕЕ ММК 
КУР НЕШ. \МЕРХ МЕМО 
НЕАЯ  НЕТ2 ЕЕЯС СЫК 
МС5Е МВОМА МОМК АЕОМ 
ПМЕ ОМ ТАМО ОАВТ 
НЫЕ СНЕХ $5ТК  МЕСН 
АЯКО МОЗН $РОК ИТН 
АВА 


ТНЕ ТЕСЕМО ОЕ ХЕГЛА: А 
ИМК ТО ТНЕ РАЗТ 
* Получить ключи. 

*. Чтобы заполучить серебряные 
ключи, заполните каждый уровень, 
набрав всей командой более 1000 
рупий. Затем победите Уаай! и смо- 
жете просмотреть первую концовку. 

*. Чтобы заполучить золотые 
ключи, завершите каждый уровень, 
собрав всей командой более 3000 
рупий. Затем победите \Маай и смо- 
жете увидеть вторую концовку. 

*” Чтобы заполучить героиче- 
ские ключи, завершите каждый уро- 
вень, собрав всей командой более 
5000 рупий, а затем, как обычно, по- 
бедите УзаЁ и сможете просмотреть 


третью концовку. 


ГЕСЕМО$ ОЕ \ВЕЗТИМС П 
* Получить доступ к секретным борцам. 

Чтобы получить доступ к секрет- 
ным борцам в режиме Сагеег, добей- 
тесь 100% рейтинга АиФепсе ВаКпд в 
\№оп9 Ведтоп. и вас вызовет на бой но- 
вый борец. Как только победите его, 
сможете его использовать в качестве 
игрового персонажа во всех режимах. 
Например, если вы добились 100% 
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рейтинга в первом сезоне, играя за 
Омеп На, то в качестве нового со- 
перника будет Теггу РипК. Победив. 
сделаете его игровым персонажем. 


ГОКО ОЕТНЕ ВЕИУС$, ТНЕ: 
ТНЕ ЕЕССО\М/5НТР ОЕТНЕ 
ЕМС 

* Никогда не умирать. 

После получения Мигимог из Е9гоп, 
повторите это, когда вы получаете ра- 
ны в сражениях и выпиваете это. 

Обратите внимание! Это 
оздоравливает на 40. 
* Агадогп: поднять уровень. 

Убейте одного из троллей на по- 
следнем мосту. 

* Его@0: поднять уровень. 

1. Пока вы находитесь в Те 
Зпие, нанесите поражение пугалу 
(зсагесгом,). 

2. После этого уклонитесь от 
встречи с В!аск Е!ег. 

3. Доставьте сообщение гномам 
(Ом’агуе$) на последнем мосту. 

4. Принесите Агмеп ее амулет. 

* Меггу: поднять уровень. 

1. Освободите его из О!4 Мап 
МИНом, затем говорите с Тот’ом в 
его доме. 

2. Решите кнопочную голово- 
ломку (БиЦоп ру77е)} в Могдог. 

* Рррт: поднять уровень. 

1. Не крадите урожай у Рагтег 
Мадо{ (Фермера Магота); вместо 
этого, поговорите с ним в его доме. 

2. Освободите его из 014 Мап 
МИЦом, затем говорите с Тот’ом в 
его доме. 

3. Доставьте сообщение Ато$ 
Арр!едоге; он находится в Вгее. 

4. Принесите Е!5юпе для 
СогИпдег!; он находится в Вмепда. 

* $ат: поднять уровень. 
1. Сначала повстречайте эльфов 


и после этого 

2. Принесите старые сапоги (019 
Б00{$} гному (ма) в Тпе Ргапсипд 
Ропу. 

3. Решите последнюю голово- 
ломку в Мама ег Маг$Пе$. 
* Плавать в воздухе. 

Когда вы достигните \Меаепор 
и окажетесь на его вершине, отправ- 
ляйтесь к подножию угла, где отсут- 
ствует вершина. Войдите в него, за- 
тем поверните налево или направо и 
вы будете плавать в воздухе. 


ГОКО ОЕТНЕ ВИ \С5, ТНЕ: 
ТНЕ Т\О ТОУ/ЕВК$ 
* Код Гедо!а$` Оуегдгам. 

Играя за 1едо1а$, удерживайте 
кнопку В, пока не зарядится лук. 
Продолжая удерживать кнопку В, 
переключитесь на оуегдгам и заря- 
дите его, удерживая кнопку А. Когда 
зарядка осуществится, отпустите 
кнопку В, а затем кнопку А. Теперь 
вы можете отправляться дальше с 
заряженным Оуегагам. 


* Заработать много денег. 

Чтобы запросто заработать много 
денег, пройдите в город Огдеп$, зай- 
дите в магазин предметов Цет $Вор, 
купите сколько сможете упаковок си- 
него чая (Вше Теа) по 100 монет за 
штуку, а потом продайте их по 150. В 
принципе, вы можете купить 99 упа- 
ковок за 9900, а затем продать 66 и 
вернуть все свои деньги. А кроме то- 
го, у вас останется еще 33 упаковки. 
Это ваш чистый доход. В общем, по- 
купайте и продавайте на все деньги. 
В конце концов, станете богачом. 

ГОМАВ ТЕСЕМО 
* Опция Тпе $оип@ Апб Ми$!с Те$(. 

Чтобы получить доступ в опцию 

Те 5оипд Апа Мисс Тез{ в меню оп- 
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ций, достаточно успешно закончить 
игру один раз. 


МАООЕМ МЕГ 2003 
* Звуковые эффекты после Тоисп- 
до\мл. 
После зачетного {оиспдомп, на- 
жмите кнопки А, В, Н или |. 


МАСТЕ МАТЮМ 
* Легкие деньги. 

Найдите магазин, который торг- 
ует драгоценными камнями, и купи- 
те один за 5 АгпитИе. Продайте дра- 
гоценный камень назад магазину за 
18 АпитКе. Повторите эту процедуру 
столько раз, сколько подсказывает 
вам ваша жадность. 

* Пропустить стычку. 

Нажмите З4а“, когда появится 
сверкание боевого столкновения. 
Выйдите из меню паузы, столкнове- 
ние будет пропущено. 


МАМАС КАСЕВ АОУАМСЕ 
* Неее (нет байнов). 

Поставьте игру на паузу и, удер- 
живая нажатой кнопку Ё, введите 
код: Эомл, А, В, ВАШ, Оомп, 
Оомп, А. Если все сделано пра- 
вильно, вы услышите звуковой сиг- 
нал. Нажмите З{аг{, чтобы вернуть- 
ся в игру. 

* Открыть персонажей. 

Оауе Завершите Адуапсе Сир в 
режиме Спатриюоп$Мр Моде. 

Отедца0605 Завершите Ехрег 
Сир в режиме Спатр/!оп$ р Моде. 


МАМЕС МИМЕВ 
* Пароли уровней. 
Опчтпа! бате 

2.1 2.2 2.3 - МУ$!С 
3.1 3.2 3.3 - ЗУРЕЯ 
4.1 4.2 4.3 —- ЗМШЕВ 
5.1 5.2 5.3 - СОУАТ 
6.1 6.2 6.3 — УТУХ 


71 7.2 - ЗУРВА 
Епвапсеа Сбате 
2.1 2.2 2.3 - МОЕ 
3.1 3.2 3.3 - ААТНИУЯ ЗСАЯСШЕ 
4.1 4.2 4.3 - МЕЦ ЮММОСК 
5.1 5.2 5.3 - УЕТЗЕТ 
6.1 6.2 6.3 - МНМЕН 49ЕЯ 
71 7.22 7.3 - М№М95Е 
8.1 8.2 8.3 -— ЭТИКЕ 
9.1 9.2 9.3 - МЕбА 
10.1 10.2 - ТАХМАМ 


МАВТО КАКТ 5ОРЕК 
СЕСШТ 
* Убрать отгруженную игру. 

Когда включаете питание при- 
ставки, нажмите и удерживайте Ё, 
В, Ви Зак. 

* Включить клаксон. 

Нажмите кнопку Зеес{ во вре- 
мя гонки, и ваш пилот включит сире- 
ну, точнее, клаксон. Причем звук 
клаксона у каждого персонажа раз- 
ЛИЧНЫЙ. 

* Управление персонажем в момент 
выбора. 

На экране выбора игроков на- 
жмите кнопку Ё, чтобы вращающий- 
ся образ персонажа, на которого вы 
навели курсор, вылетел вперед, 
словно зеленая ракета. Если хотите, 
можете нажать кнопку ВА, и тогда 
персонаж прыгнет. В принципе, это 
просто шутка, и можно развлекаться 
сколько угодно. 

* Использовать проскальзывание 
(ро\мег $И4е). 

Так же, как и в игре Мапо Кап 64, 
вы можете использовать проскальзы- 
вание ромег 5Й4е по ходу гонки. Для 
выполнения этого приема нажмите и 
удерживайте кнопку В, чтобы выпол- 
нить прыжок, при этом удерживайте 
кнопку ВЕЕТ или ВИНТ, а когда 
приземлитесь, автомобиль начнет 
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скользить в соответствующем на- 
правлении. Приблизительно через 
две секунды отпустите кнопку В, и 
проскальзывание прекратится. Когда 
поедете по прямой, то ваша машина 
получит небольшое ускорение. Прав- 
да, потребуется некоторая практика, 
чтобы четко выполнять этот прием, 
например, при прохождении крутых 
поворотов и шпилек, но зато, когда 
освоитесь, сможете значительно 
улучшить свой результат во время 
гонок в режиме Тите Тгай. 


МАТ НОЕЕМАМ $ РКО 


ВМХ 2 
* 0 медалей и 1 пройденная дистанция. 
Введите в качестве кода 
СОВМ$ВМУВМ.. 
* 0 медалей и 2 пройденных дистанции. 
Введите в качестве кода 
НОВЕЗВМЕВУ. 
* 1 медалей и 12 пройденных дис- 
танций. 
Введите в качестве кода 
МОЕ$ВМВСМ. 


* 1 медалей и 14 проиденных дис- 
танций. 


Введите в качестве кода 
МОЕ$ВМВМГМ. 
* 2 медалей и 16 пройденных дис- 
танций. 

Введите в качестве кода 
МОУ$ВМУ2М.. 


* 2 медалей и 23 пройденные дис- 
танции. 

Введите в качестве кода МУ41 МЗ\. 
* 5 медалей и 32 пройденные дис- 
танции. 

Введите в качестве кода МВОМВЭ. 


МАТСНВОХ СКО5$$ ТО\УМ 
ПЕКОЕХ 
* Пароль концовки игры. 
Введите на экране паролей: 
ОВУН. 


* Пароль уровня 2. 

Введите на экране паролей: СВСТ. 
* Пароль уровня 3. 

Введите на экране паролей: 
ОВКЕ. 
* Пароль уровня 4. 

Введите на экране паролей: 
СВСЕ. 
* Пароль уровня $5. 

Введите на экране паролей: 
СВУ... 
* Пароль уровня 6. 

Введите на экране паролей: 9ВО.. 

МАУА ТНЕ ВЕЕ 3 

* Секретная галерея и выбор уровня. 

Введите на экране паролей: 
| СЗЕЁЗВУ!, чтобы увидеть секрет- 
ную галерею. Взедите на экране па- 
ролей: '5НО\МТ1МЗ!, чтобы вы- 
брать уровень игры. 


МЕОАВОТЗ$ 
* Тестовый режим. 

На титульном экране нажмите и 
удерживайте Зе|ес{&, и нажмите 
З{аг!. В результате вы попадете в 
режим <ТЕЗТ МООЕ>, где вы смо- 
жете прослушать звуковые эффекты 
ВСМ/5ЕХ и убрать все ранее сохра- 
ненные данные. 


МЕОАВОТЗЗ АХ 
* Лучшие Медарак$. 

Лучшими Медараг!$ являются 
Ноу Нете, И9пбаб, Иан ю\, 
Ошскаец и Мопкеу Меда!. 

* Не терять Медараг($. 

Когда проиграете сражение, и 
будете вынуждены расстаться с од- 
ной из деталей Медарац$, удержи- 
вайте кнопки А + В + З4ам + 
Зеес{, чтобы перезагрузить игру. 
Тогда потеря детали не будет заре- 
гистрирована, и ее реально не поте- 
ряете. Кстати, если и во время боя 
вы потеряете какую-нибудь деталь и 
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проиграете сражение, отключите 
приставку и подключите ее заново. 
* Почти летаете. 

В любой из версий этой игры 
ваш персонаж, используя “хвост” 
(Вед Таи) и ноги М/апаЙу 1е9$, может 
в каком-то смысле летать. Для этого 
достаточно подпрыгнуть в воздух и 
дважды нажать кнопку ЧР В резуль- 
тате ваш мек полетит по прямой, а 
если нажмете дважды кнопки 
ООМ/М, то он полетит по снижаю- 
щейся траектории. 


МЕБАЕ ОЕ НОМОК: 
ОМОЕВСКВОПМО 
* Пароли миссий. 
(По уровнням сложности Еазу/ 
Медшит/Нага) 
М/551оп Опе — Оссир!ед! 
Мапа! Вепде2-Уои$ — 1 Мау 1942 
ТАЩИМСУЕ 
1АНАО!ЕВ 
00$5АЯО 
Атоп0${ {Пе деад - 1 Мау 1942 
$@ЧАМЕ 
ЕН!МА$ 
СУВСУЕ 
М Но: а {тасе — 10 Мау 1942 
ВЕУОТЕЯ 
ЕЗСААЯСОТ 
СНЕМИМ 
М!5яюоп Тимо — Нипипз те 
РезегЕ Еох 
СазаМапса 
РАЦСОМ 
ОЕУО!В 
ВЕОМОЕЧУН 
Напитлд {Пе Тогсй 
УМАМИМЕ 
СОАН$ЗЕН 
ВЕЕ$ЗЕН 
Вигптд 5апд$ 
АОЦЫ$ 
ВАЗСОИЕ 
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АУОСАТ 
АПу п 1пе Оезег! 
ВЕГАУЕН 
АОВИЗТЕ 
АРЕИМЕВ 
М!5$10п Тигее — Упдегсоуег т Сгще 
бед Ше 51огу 
РОЦ$$1М 
ЗОУЕЦХ 
ГАНЕ 
\Мпа{ Це$ а! Кпо$$0$ 
РАМОРЫЕ 
ТЕВЯЕН 
МЕЗСЬУМ 
М5яюоп Еоиг — Мезе!56игд: 
БагкК Сате!о{ 
Азсеп{ {0 пе СазИе 
МИМВЕЯ 
УОЦЕОЯ 
МОАМЕ 
Оагк УапаНа 
МА! $ 
СОЧУЕЯТ 
ОЯНМЕВ 
А Мстюи$ Сусе 
КААМА 
УОУАМСЕ 
РЕММЕ 
мМ5$оп Нуе -— 2??? 
ОБРАТИТЕ ВНИМА- 
НИЕ! Но какой-то непо- 
нятной причине, нет 
официальной — Миссии 
Нять. После того, как 
Вы заканчиваете Л 
Утстоиз Суфе, заключи- 
тельная часть Миссии 
4, Вы попадаете прямо в 
Миссию б6. 
М5яюоп Ях — А МиемМ/игк 
$абоеиг 
Р!апз юг Везгисйоп 
|МС15ЕВ 
Р!С15ТЕ 
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ОЧЕТСЦЕ 
Мтз$юп Земеп — Ибегайоп! 
па! Урп$т9 
САООЦЕ 
МОММЕН 
НЕРОЗЕ 
З1гее{ Бу З{гее{ 
РОЗЕТТЕ 
УЕТЕВ 
ЗАМЕНЕН 
Орегайоп Магкер!асе 
ЕХСУ$ЕВ 
ЕМУАМВЕВ 
ТАОР!ЗЦЕ 
Тпе Еп@ о! {Ве Ипе 
ЕМВЕСНВ 
МОНРНЕ 
УОТАТОМ 
* Пароли хитростей. 
Непобедимость: МОБЕОВЕС!ЕЦ 
(дословно, режим Бога) 
Неизвестный эффект: МООЕ- 
ООЧЦХ (действие этого пароля сход- 
но Сс эффектом пароля МОБ- 
ЕСЕС1!ЕЦИ) МОВМ ЕНМТНЕРУОЦ$ 
(дословно, вы входите) РОВТЕСЕЕЕ 
(дословно, ключ от двери} ЕЕМОН- 
$ТНЕ (дословно, монстер} 
Неизвестный эффект (серия 2): 
МИЕА, МУЕВ, МУЕС, МУЕО 
Обратите внимание! 
Пароли МОГА и МОГВ 
возвращают игру к ти- 
тульному экрану и под- 
вешивают ее. Пароли 
МОТС и МОГ) открыва- 
ют все миссии на уровне 
сложности Мефит (Тем 
не менее 51аг! Сате при- 
водит к меню Аиа19). 
МЕОАВОТ МАУ! 
* Открыть режим $0ип@ Тез Моде 
(тест звука). 
На титульном экране нажмите и 


удерживайте ${а!{ и Зеес+, чтобы 
оказаться в меню для 5оипа Тез. 


МЕСА МАМ & ВА$$ 
(ВОСКМАМ АМО ЕОКТЕ) 
* Как стереть (0 т. 

Подсветите курсором “Соп(пие”, 
нажмите и удерживайте Е, В, З4а“ 
и $@ес+, пока не услышите эвуко- 
вой сигнал. После звукового сигнала 
нажмите А, чтобы стереть их или В, 
чтобы прервать. Разные сигналы бу- 
дут сигнализировать об этом. 


МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 
МЕТМОКВК 
* Коды дверей. 

В сети школьных компьютеров 
(5споо’$ сотрщег пемогК) есть не- 
сколько дверей. Чтобы пройти через 
них, необходимо ввести соответст- 
вующий код из двух цифр. Ниже мы 
приводим коды для каждой двери. 
Кстати, коды для некоторых дверей 
случайные, но когда попытаетесь 
ввести какую-нибудь цифру, сразу 
же получите подсказку, правда, она 
очень условная, т.е. вы будет знать, 
что в истинном коде большее число 
или меньшее. Этого достаточно. 

Чтобы открыть первую дверь, 
введите пароль 09. 

Дверь вторая — пароль 30. 

Дверь третья — пароль случайный. 

Дверь четвертая — пароль слу- 
чайный. 

Дверь пятая — пароль 15. 

Дверь шестая — пароль случайный. 

Дверь седьмая — пароль случай- 
ный (требуется учительский пароль 
Теасег`$ Раз$$соде). 


МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 
МЕТ\/ОВК 2 
+ Сложный режим. 
После получения всех 5 звезд, на 
титульном экране укажите <Мем 
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Сате>, затем нажмите ГеН, 1ей, 
Нов Ген, Я19, ен, В19нь, 
В'9В+ (на О-рад). <Мем бате> долж- 
на стать оранжевой. 

Теперь выберите новую игру, ког- 
да вы загляните в меню, вы обнару- 
жите, что <МефаШе> будет недо- 
ступна (цвет ее притушен). В этой 
точке сделайте отгрузку, затем начни- 
те заново вашу игру, и вы обнаружите 
режим <Нага Моде> под <Мем 
бате> и <Соп{тие> 


МЕСА МАМ ВАТТГЕЕ 
МЕТ\У/ОКК 3 ВГОЕ 
(КОСКМАМ ЕХЕ 3 ВГАСК) 

* Драться с Отеда Мау!$. 

После получения всех 5 звезд, 
на титульном экране укажите курсо- 
ром на <СОМПИМИЕ>, затем нажми- 
те и удерживайте ЁКе# и нажмите В, 
В, Ь, В, Ё, В, 1, 1. Звезды будут 
двигаться к друг другу. 


МЕСА МАМ ВАТТЕЕЕ 
МЕТ\У/ОЕВК 3 \ШТЕ 
(КОСКМАМ ЕХЕ 3) 

* 5Р пам $ 

После получения всех 5 звезд, 
на титульном экране укажите курсо- 
ром на <СОМПМИЕ>, затем нажми- 
те и удерживайте Гей и нажмите: 
В, В, Ё, В, Ц, В, Е, Е. Звезды дол- 
жны сдвинуться поближе к друг дру- 
гу. Теперь вы сможете найти и сра- 
зится с 5Р пам$. 


МЕСА МАМ 2ЕКБКО 
(КОСКМАМ 2ЕКО) 
* Рещим Нагд. 

Успешно завершив игру, можете 
начать играть снова в режиме Нага, 
для чего нужно нажать и удерживать 
кнопку Е. В этом режиме у вашего 
оружия не повышается уровень, а 
боссы владеют значительно боль- 
шим арсеналом атак. 


МЕСА МАМ 27ЕЮВО 2 
(КОСКМАМ 2ЕКО 2) 
* Режим Сб баПегу. 

После успешного прохождения 
режима Нага Моде, ‘во время выбора 
<Мем Сате>, нажмите и удержи- 
вайте Зеес{, КиА. Если все сде- 
лано правильно вы услышите зэвуко- 
вой сигнал. 

* Трудный режим. 

После успешного прохождения 
игры один раз, во время выбора 
<Мем бате>, нажмите и удержи- 
вайте Ё. Если все сделано правиль- 
но вы услышите звуковой сигнал. В 
режиме Нагф Моде, Вы никогда не 
получаете никаких Форм (ЁРогт$}. 


МЕМ 1\ ВТАСК 
* Иметь все оруние. 

Введите пароль: ЕЕМРМ$О0 
* Бесконечный боезапас. 

Введите пароль: МЕАМТММОО 
* Нелобедимость. 

На экране паролей введите: 
1УРАУНОО. Вы можете теперь или 
начинать с начала или вводить код 
уровня. 

* Пароли уровней. 

На экране паролей введите: 

2: ЕСНТАММ$ 3: Н$О$Н$В$ 
4: МХММ$ММС 5: ТНХВХ$СК 
6: ММТМО\МИМУ 

* Просмотреть концовку. 

На экране паролей введите: 
МЕМТММОО. 


МЕТАВОТ$ 
* Звуковой тест и стирание игры. 
На титульном экране нажмите 
З4а{ + З@аес{ и вы окажетесь в 
меню, в котором есть опции Мизс, 
ЕНес{ и Егазе Зауед баа. 
МЕТКОШ ЕОЗ1ОМ 


* Все концовни. 
Около 2 часов с 100% — бати$ 
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без экипировки со светлым обра- 
зом. Лучший вид. 

Около 2 часов, около 100% — 
Зати$ без экипировки, наклонив- 
шийся и откинув голову назад. 

Более 2 часов, 100% — 5атиз$ 
без костюма, в городе. 

Более 2 часов, около 4 часов, 
около 100% — Зати$ без шлема. 

Более 4 часов, около 100% — 
Ничего особенного. Худший вид. 

* Секретное сообщение. 

Чтобы увидеть секретное сооб- 
щение, вы должны победить М9Б(- 
таге в 5ес{ог 5 (АВС) и вернуться в 
комнату Мамдайоп Воот без получе- 
ния усовершенствования ОТГизюп 
М!5$1е. Начнется диалог между ва- 
ми, Адам и Зесге! @цу. 


МОМ СНТ СЫ В: ЭТВЕЕТ 
ВКАСМС 
* Коды первого уровня. 

Каждый код обозначает, что вы 
победили во всех гонках и получили 
все автомобили для этого персона- 
жа. Чемпионаты включены все. 

ЕтИю: МИМЕ 

Гаггу: @ТВР 

Кеко: СКС 

МУС Спатр: АРС 
* Пароль первой раунда. 

Пароль, который вы получаете 
после первой гонки: МУВА. 

* Открыть все автомобили. 

Введите пароль: АСЕМ. 

* Открыть трассы 1опдоп. 

Введите пароль. ГАРС. 


МЕВ ЦО СЕЕ$ЗТ 2004 
* Режим 1920 Моде. 

Коды следует вводить на экране 
Маспир. В приведенных ниже кодах 
первая цифра указывает сколько раз 
надо нажать кнопку В, а вторая циф- 
ра указывает на то, сколько раз надо 


нажать кнопку А. Наконец, третья 
цифра относится к кнопке Я. Послед- 
ний знак указывает направление, и 
если сделаете все правильно, поя- 
вится соответствующее послание. 

Код для режима 1920: 2, 4, 2, УР. 

Код для режима А! Недег$ Вип: 1, 
3, 2, УР. 

Код для Васк\агд$ Не!дег$: 4, 4, 
4, ИСНТ. 

Код для Риемюогк$: 1, 4, 1, ВИНТ. 

Код для СПозЕ Решегз: 3, 1, 3, 
рОМиМ. 

Код для Мике Ва: 3, 4, 3, УР 

Код для ЗКий Ва!: 3, 2, 3, ВЕЕТ. 


МОМЗТЕК ЕАКМ АБУАМСЕ 
(МОМЗТЕВ КАМСИЕК 
АОУАМСЕ) 

* Сенретный тил монстра. 

Введите следующие имена, что- 
бы получить секретный тип монстра. 
При вводе учитывайте регистр кла- 
виатуры (заглавные и прописные 
буквы). Рокетоп — Упдецакег 
В[аде — МУезими$ 5$могд — бое 
* Секретный монстр. 

Введите следующие имена, что- 
бы получить секретный тип монстра. 
При вводе учитывайте регистр кла- 
виатуры (заглавные и прописные 
буквы). Науа{е — Огадсайхе 
Еиетоп — Ра[еМа[Кег /апп Ее — 
Чак! 

* Секретны монстры — АпЦалз. 

Введите код: ЧизИсе -Мооп 
Ч9з Мтуа -Мт]а 
* (Секретны монстры — Аггом/йеа0$ 

Введите код: — ТогЫе 
ЗЙуегГасе Суфшег - 54а! диппег 
* Секретны монстры — Огадоп$ 

Введите код: шЯлце — Ома 
(255 пунктов в каждой характеристи- 
ке, наисильнейшие в игре!) Камгеа 
— Мадтапеа 
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* Сенретны монстры — Оискеп$ 
Введите код: Роо ай 

РапкКипд 5гапде - Р'уокКипа 

* Секретны монстры — Вигайап$ 
Введите код: Ауепдег - Зеуеп 

Раадт - НоуКтап{ 

* Секретны монстры — б01ет$ 
Введите код; ЁКиттоци$ 

МазКаг Сгу${а!| -Сгу$Заа 

* Секретны монстры — )оКег$ 
Введите код: Рго]ес{0 

безреп${ МЕСАОЕТН - $Ки!| бо!4 

* Секретны монстры — Ге опе$ 
Введите код: ЗЕАМЗИМ 

нае Чипае - Сие! 

* Секретны монстры — Ме\м$ 
Введите код: Ро[аг 

Мем Рае - ВаНад 

* Секретны монстры — №0015 
Введите код: Часкзоп - ТАиШе 

МАКЕ ЧР - Опсоп 

* (екретны монстры — Мото$ 
Введите код: СЦги$ - Маепае 

бЗапта - Мотопеп 

* Секретны монстры — Моссй$ 
Введите код: Воиде - $оЯ Ршк 

Раб$ - МиИе Мосв 

* Секретны монстры — Маца$ 
Введите код:  ШЫКЕТЕА 

Рип!5Вег КШег - Водтаг 

* Секретны монстры — Ос(орее$ 
Введите код: Заизаде - Меппа 

$пом - Уиррее 

* Секретны монстры — Р1{е$ 
Введите код: УИга АН/та 

Ма\1иге - МутрВ 

* Секретны монстры — РугоНег$ 
Введите код: ПНАВЕТ -— 

АабБгоЙег МОТОСР — МаогоНег 

* (Секретны монстры — $06205 
Введите код: Тезса — \МПИе- 

Зиего ОМЫСНТ - Чадапа! 

* Секретны монстры — Т1дег$ 
Введите код: Геаё Аетуи$ 


Ро!аг 


3 Зак. 701 


Рара$ - Кати! 
* Секретны монстры — 2ап$ 

Введите код: АПеп 
Ргеда{ог - 5е!5ипа 
* Сенретны монстры — 2иит$ 

Введите код: КЕЕРЗЁЕУ 
Свгопо Гихигу - б1агйе 
* Специальные монстры. 

Есть монстры, которые класси- 
фицируются как <Зрес!а|>, и они 
имеют характеристики кажущие 
меньшими, чем у обычных монст- 
ров. Некоторые из <бреса!> монст- 
ров могут быть получены при вводе 
следующих слов. При вводе учиты- 
вайте регистр клавиатуры (заглав- 
ные и прописные буквы). РаБ$ 
Гиттоц$ Раадт Мпа ИКЕТЕА 
Зап{а СаБьи 
* Открыть монстров. 

Во время игры войдите в ЭПппе, 
и введите любое из нижеприведен- 
ных имен, чтобы открыть соответст- 
вующего монстра. При вводе учиты- 
вайте регистр клавиатуры (заглав- 
ные и прописные буквы). 

Асе: На 

ВаНад: Ра!е 

Стаб Гиит: ТК 

бает: РА! 

Чит: Воко 

Маппе Мем: ]е9$ 

Ме!а! Осу: гуц 

МоссП!;: 015$ 

Репд Мосп: @еп! 

Вауеп: МАП 

Ветиз: Ееа{ 

Вуцоп: Моп 

Уиррее: $пом 

МОМ5ТЕК ЕОКСЕ 
* 2 новых персонажа. 

Когда вы находитесь на экране 
выбора персонажей, быстро нажми- 
те и удерживайте Ё + В + В + 


1БуК! 
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№ов+. Вы сможете теперь исполь- 
зовать Ма или Огем. 
* Выйти с Уровня. 

Находясь на экране паузы, вы 
можете вернуться на экран выбора 
уровня, нажав Е + В + А. 

* Непобедимость. 

В любой момент игры нажмите 
З{ай, чтобы поставить игру на пау- 
зу. На экране паузы нажмите и удер- 
живайте Ё + Н + В и нажмите 
бомп. Если все сделано правильно, 
услышите специальный звуковой 
сигнал. Теперь ваш указатель энер- 
гии будет автоматически перезапол- 
няться, как только его показания 
снизятся. Чтобы деактивировать 
код, введите его снова. 

* Перескочить уровень. 

В любой момент игры нажмите и 
удерживайте 1. + В + Аи нажмите Ур, 
чтобы завершить текущий уровень. 

* Открыть Ма и Оге\. 

Чтобы открыть Мта, просто 
пройдите игру один раз. Чтобы от- 
крыть Огем, завершите игру с ран- 
гом <Сгуз[а!> на каждом уровне. 
(Это касается и последнего босса.) 


МОМ5$ТЕК ЗАМ (МОМЗТЕК 
ЗАМ МАММОМ 
ОЕЗТКОСТТОМ) 

* Открыть грузовик шсгедше Ник 

Тгуск 
Пройдите игру на уровне ЕЙе 
Ом$юп. 
* Открыть другие грузовики. 
Пройдите игру 4 раза на уровне 
Еще Ом $юп. 
МОМЗТЕВ$, ИМС. 


* Коды для всех уровней. 
Уровень сложности ЕА5У. 


2:5480465$ 3:МКВ227 
4:УРВ97| 
или \УРВ971 5: 4ЕСОВК 


6:8Р\/20У 7Т:МОМОЗЕ 
8:МАС9$54 9:38С!94 
10:ХВО2В1 

или ХВО2В1 11:УАХ204 
12:3 мМХ2.Х 13: 1Т0!$К 
14:21Е208 15: ВУУ2МЕ 
16:М2Е9$7 т7ЛУСОВО 
1812226} 

или 1Е22С} 19:2222ЕМ 
20:Е222КВ 21:РМС!ТЕ 
22 \МА@!!С 

* Пароли уровней. 

2: УМВ2УН 3: ЕАВ13@ 
4: 48В97С 5: 79С289 


МОВБТАТ КОМВАТ АБУАМСЕ 
* Играть за скрытых персонажей: 
Нитал 5$ токе, Мо{аго и $Пао Кайп. 

Чтобы играть за Нитап Зтоке, 
пройдите вторую башню (\ММ/агпог) и. 
когда вы начнете другую игру в ре- 
жиме одного игрока, вы сможете вы- 
брать Нитап Зтоке в Музегу Вох. 

Обратите внимание! 
Вы можете выбрать 
Нитап Зтоке только 
один раз в ту3фегу Бох. 

Чтобы сыграть за Мо\аго, прой- 
дите третью башню {Ма$ег} и, когда 
вы начнете другую игру в режиме 
одного игрока, вы сможете выбрать 
Мо{аго в Му$егу Вох. 

Обратите внимание! 
Вы можете выбрать 
Мофаго только один раз 
в ту$фегу Бох. 

Чтобы сыграть за ЗНао Кайп, 
пройдите четвертую башню (Сгапд 
Мазег) и, когда вы начнете другую 
игру в режиме одного игрока, вы 
сможете выбрать ЗПао Кайп в 
Музегу Вох. 

Обратите внимание! 
Вы можете выбрать 
брао Кайп только один 
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раз в туз{егу ох. 


МОКТАГЕ КОМВАТ: ОЕАОГУ 
АНЛАМСЕ 
* Просмотреть биографии персонажей. 
На экране выбора персонажа 
подсветите курсором бойца, затем 
нажмите 5еес. 
* Автоматически начать с 25,000 Ко!п5$. 
Чтобы автоматически начать с 
25,000 Котз$ (в режимах Агсаде и 
Зигмма!), просто создайте персона- 
жа с набором параметров под име- 
нем КУЛККАЗ$Н. Это очень удобно 
для быстрого открытия многих пред- 
метов в Кгуру. 
* Открыть новых героев. 
Чтобы открыть следующих персо- 
нажей, выполните указанные условия. 
КЦапа: Успешно пройдите “Агсаде” 
на уровне трудности “Уегу Еа5у” 
$10-Гего: Успешно пройдите 
“Агсаде” на уровне трудности “Еа5у” 
Капо: Успешно пройдите “Агсаде” 
на уровне трудности “Могта!” 
Оцап СН: Купите Ко#п АГ (4500 
Коп$) в Кгур{. 
ЗПапд Т5ип9: Купите КоМт ЕЕ 
(7500 Коп$) в Кгур. 


МОКТА! КОМВАТ: 
ТОЧКМАМЕМТ ЕОГГОМ 
* Различные цвета орунщия. 
Войдите на экран, где демонст- 
рируется ваш будущий противник. 
Нажмите обе указанные кнопки до 
начала раунда. Это можно сделать 
также и между раундами. 
Голубое оружие. Нажмите и 
удерживайте Ур и нажмите А. 
Красное оружие. Нажмите и 
удерживайте В и нажмите А. 
Желтое оружие. Нажмите и 
удерживайте 1. и нажмите А. 
* Разноцветное отражение от оружия. 
Выполните трик с изменением 


цвета оружия, кроме красного вари- 
анта и, когда на этапе игры, где пол 
отражает свет (например, 5матр 
агепа), выполните ГайаЩу с оружием 
характерное для данного персонажа. 
Оружие будет казаться красным, но 
отражение на полу будет того цвета, 
который был установлен предыду- 
щим триком. 
* Открыть скрытые возможности. 
Огайпит. Успешно пройдите 
режим Тад Теат в игре для одного 
игрока на уровне трудности Могта!. 
Играть за ЗеКог. Успешно 
пройдите режим Тад Теат в игре для 
одного игрока без использования про- 
должений на уровне трудности Нагд. 
Н5и Нао. Успешно пройдите иг- 
ру на уровне трудности Могта!. 
Концовки для персонажей. 
Успешно пройдите игру на уровне 
трудности Могта! или выше. 


МОТОСКО%5$ МАМАС$ 
АОБУАМСЕ 

* Открыть Бауе. 

Завершите Адуапсе С1а5$ в ре- 
жиме Спатрюп$р. 
* Открыть Отеца0605 

Завершите Ехрег( С!аз$ в режи- 
ме СПатрюп$тр. 


МОРРЕТ РИМВАШ. МАУНЕМ 
* Код секретного поля. 

Чтобы получить поле Апита| 
{аМе, без прохождения режима 
Адуещиге Моде, введите указанный 
код на экране результатов (доступ- 
ный из главного меню): Гей, Втчит, 
Вов, Ур, В ВиЦоп, Оомп, 
Оомп, 1. Если все сделано правиль- 
но, вы услышите крики животных. 


МОРРЕТУЬ, ТНЕ: ОМ МИН 
ТНЕ $НО\У 
* Все игры открыты. 
Введите пароль: 4094.4. 
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* Открыть режим Нагд моде иР9$ 
м зрасе с 30 звездами. 

Введите пароль: НО8Е2 
* Открыть средний уровень сложно- 
сти с 30 звездами. 

Введите пароль: @07п0 


МАМСО МИЗЕОМ 

* Прекратить ранетный обстрел. 

Так же, как и в аркадной версии 
Саада, вы можете заставить врагов 
прекратить ракетный обстрел. В пер- 
вом раунде убейте всех, но обяза- 
тельно оставьте двух левых "мух” в 
нижнем ряду. Пусть они полетают ми- 
нут 15-20 и прекратят обстреливать 
вас ракетами. Вот тут убейте их, и 
тогда до самого конца игры ни один 
враг не будет вас атаковать ракетами. 


МАМСУ ОКЕМ/;; ПАОМТЕО 
МАМУЗОМ 

* Пароли уровней. 
Ох, Ногзе, Т!дег, ЗПеер 
Ноо${ег, Воаг, НаБЬИ, Огадоп 
Ва{, Оод, МопКеу, 5паке 
ЗЛеер, Т!дег, Ног5е, Ох 
Огадоп, ВаБЬМ, Воаг, Воо$ег 
Зпаке, Мопкеу, Оод, Вг!: 


МАРОЕГЕОМ 
* Все мини-игры открыты. 
Успешно пройдите Сатра!дп 1 раз. 


МАКОТО 
* Открыть Каказ и. 

Для того чтобы открыть Нааке 
КаказН!, пройдите игру как с Магу, 
так и с зазике. 

* Открыть режим теста звука. 

Соберите все 100 [еа! символов, 
и тест появится в главном меню. 

* Открыть баага 

Чтобы сразиться со скрытым 
боссом Сбаага, пройдите игру с кем- 
нибудь из персонажей и затем на- 
чните снова игру за этого же героя. 


чя*а фот 


Уровни будут меняться, и финаль- 
ным боссом станет баага. 


МВА ЗАМ 2002 
* Р\ауоН. 

Введите в качестве пароля 
МКЛЕВЕСВЕОСН, чтобы сыграть в 
р!ауоН за Тогопю ВарЮг$. 

* Открыть площадки. 

Введите в качестве пароля 
ЕНМССОВЕВУСТ. Вам будут до- 
ступны площадки Веасй и З\гее|. 


МЕЕ ВИТЯ 2002 
* Беснонечное ТигВо. 

На экране Теат Маюсй-ир на- 

жмите ЁЕ(х4}, В(хЗ}, А(х2) и затем В. 
* Невидимость. 

Введите следующий код на экра- 
не \5.: 4 — 1 — 3 — И. Все игроки 
станут невидимыми. 

Обратите внимание! 4 

— 1 — 3 означает коли- 

чество нажатий кнопок 

Т,, В, А соответственно. 
* Не вертеть мяч. 

Введите следующий код на экра- 
не \/5.: 3 — 2 — 1 — В. Вы никогда 
не будете вертеть мяч в руках. 

* Площадка Оодге. 

Введите следующий код на экра- 
не \5.: 1 — 3 - 2 — В. Вы будете 
играть тогда на Одге. 

* Сенретные номанды. 

На титульном экране нажмите А, 
В, ЗЕТЕСТ, Ур, Ва, Оо\мл. Ес- 
ли все сделано правильно, вы услы- 
шите возглас <м\моо уеаВ!> Теперь 
вы получите доступ к двум секрет- 
ным командам в режиме ЕхмоШоп: 
Етегзоп Одгез и Теат Мю\мау. 

* Игроки-тени. 

Введите 3-1-3-В и вы увидите 

не игроков, а их жалкие тени. 
* Снежная площадка. 
На экране Теат Масй-ир на- 
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жмите |, Ё, В, В, А, А, А, А, А, В. 


МЕГ ВЫТЯ 2003 
* Пароли уровней для режима Веаг5 
$еазоп Моде. 


1 2ЕМСУ4\МО 2. 1$830-+96 
3: 37\М964К 4: ККС+МВУМ 
5: СЕЗОЯТ2У 6: 4.68541 
7. Т6ТХУУЕ+ 8: БУОЗОТ+Р 
9: Х2ОН1ТЕМ 10: 2582ВМС 


11. НОбЪтЕУ1 12: 01$849ТВА 

13: 4+СВО6\МУ 14: $С46867Т 

15; ЕАСЬ6207 16: 9У5Е263Р 
Обратите внимание! Все 
коды даны для матчей 
закончившихся победой. 

* Пароль Р/ауоН. 


Введите: 9У5Я263Р 


МСКТООМ$ КАЦМС 
* Код хитростей. 

В главном меню нажмите и удер- 
живайте кнопку В, и затем нажмите 
З4аг, зеес+, Ь, Зес{ и Зак. Ес- 
ли все сделано правильно, вы услы- 
шите возглас "Оп, |юу!" Вы откроете 
секретного персонажа, все трассы, 
все кубки и все уровни трудности. 

* Открыть дополнительные трассы 
для режима Типе Тпа|. 

Чтобы открыть трассы Васе 
Мадпез$, Вип: ВоНот Вюмощ, 
заап бреедмау и Веуег Ееуег, выиг- 
райте кубок Сир 1 на уровне трудно- 
сти Нага в режиме Сур$ Моде. 

Чтобы открыть трассы МеагБига 
ВаНу, СиНу Сну Сисл, Рске$ 
Рагк\ау и Сопдс Вопдо Вапд Ур, вы- 
играйте кубок Сир 2 на уровне труд- 
ности Нага в режиме Сир$ Моде. 

* Открыть дополнительные трассы 
в режиме Сирз. 

Чтобы открыть трассы Васе 
Мадпез$$, Вкшг Воцот В1|омощ, 
загап ореедмау и Веуег Геуег, выиг- 
райте кубок Сир 1 на уровне трудно- 


сти Еа5у. 

Чтобы открыть трассы Меафиг9 
Вау, СиШу Сну Сисш, Реке$ Рагк\мау 
и Сопдо Вопдо Вапд Ур, выиграйте 
кубок Сир 2 на уровне трудности Еа5у. 
* Открыть Р!апКюп 

Чтобы открыть Р!ап оп из 5ропде- 
роб 5дуагерап($, выиграйте кубок Сир 
3 на уровне трудности Мефит. 


МИМДА ЕТУЕ-0 (ММА СОР) 
* Открыть режим Наг@ тобе. 
Пройдите игру на нормальном 
уровне трудности один раз, чтобы 
открыть сложный режим {Наг4 тоде). 


МО ВОГЕЗ: СЕТ РНАТ 
* Коды Боссов. 

На экране паролей введите эти 
коды, чтобы попасть к соответству- 
ющему боссу. 

Во55 1` 13ТУМЕР1 834 

В055 2: РРТООЕ$18426 

В05$ 3: КУАРМЕКН8.39 

8055 4: ТРаРМЬ9Н8/2В 
* Пароль последнего уровня. 

Введите на экране паролей 
УТАРМЕКН8 Зу. 

* Пароли уровней. 

уровень 1 (попе) 

Во55 1 1ЗТУМЁЕР1 8.34 

уровень 2 ОРТУМЕР172М! 

Во$5 2 РРТОО1$18426 

уровень 3 МКТО01.$ 18424 

Во$5 3 КУАЕМЕКН8 39 

уровень 4 УТАРМЕКН8 3 

Во$5 4 ТЕОРМЕ9Н828 


ОММОЗПА ТАСТ1С$ 
* Открыть Оп! КЮ. 
Успешно завершите 
Ноог$ о! Рвапют Неа!т. 


РАС-МАМ СОШЕСТЮМ 
* Приложение к Рас-АЦаск. 
Во-первых, войдите в игру Рас- 
АЦаск. Затем подсветите курсором 


все 16 
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опцию <Риге тоде> и немедленно 
нажмите В19Н{ и А. При этом не- 
много изменится версия игры, Рас- 
Мап появляется на меньшее время и 
ни одна из групп не будет случайна. 
* Пароли Рас-АЦаск. 


1 5ТВ 2НММ ЗК5Т 
4 ТАТ 5 МУХ 6 КНЕ 
7 АТ 85КВ  ЭНМТ 
10 5АУ 11 У5К 12 ВСЕ 
13 НМ 14 РММ 15 МТМ 
16 ТКУ 17 АбН 18 1ТМ№5$ 
19 УКМ 20 ММ$ 21 КТУ 
22 ТУК 23 $ММ 24 МЕЁ 
25 ЗАТ 26 ККТ 27МОО 
28 СМ 29 0АС ЗО\МНТ 
31 РЕТ 32 5кКм 33 атм 
34$мМН 35Тт@нН 36 \КА 
37 УУР 38 51$ 39 ТНО 
40 АММ 41СМНК 42 РАВ 
43 МЕВ 44 ЕВР 45 508 
46 Ва) 47 У5М 48 ВОУ 
49 ХРЬ 50 МЕС 51 ТМЕ 
52 @№$ 53 @МЯ 54РМ 
55 КАМ 56 НЯС 57’ АРМ 
58 СМТ 59 ВТТ 60ТМР 
61 М№$ 62 5\М0 631ОМ 
64 У$Т 65 ОТМ 66 ВАР 
67 МЯ$  68РРЗ 69 $\МТ 
70 МТМ ТТЕЖТ 72 5&М 
73 ХМЕ 74 ВбУ 15 $МС 
76 ВКР 77 САМ 18 ХМТ 
79 ВМТ 80 В5К 81 ЛМК 
82 @5М 83 ММТ 840мМК 
85 НРМ 86 СЯ 87 В№5 
88 $0С 89 МНН 90 8ВТЕ 
91 №М 92 Ур 93 кт 
94 6$ 95 ВЯС 96 УЁМ 
97 РММ 98 $5РА 99 СНВ 
100 Е$Т 


* Просмотреть финальный экран. 
Для Рас-АНаск. Введите пароль 

ЕЕЕ, и вы окажетесь на экране, на 

который бы попали, если бы нор- 


мально прошли все 100 уровней. 


РНАМТА$ФУ ЭТАК 
СОШЕСТЮМ 
* Нет случайных сражений при про- 
хождении. 

Во время перемещения ВоГ и его 
друзей, нажимайте кнопку В так часто, 
как можете. Это приведет к появлению 
и пропаданию меню каждый раз, когда 
ваш персонаж выполняет ход, поэтому 
не будет случайных стычек. 


ТНЕ РИМВАЦ. ОЕТНЕ ОЕАО 
* Пароль финального турнира. 

Чтобы оказаться в финале игры 
и сразиться с Етрегог, введите па- 
роль КУСУЗЕМВ8!9НС. У вас будет 
0 жизней, нс слово ОЕ (умирает) 
будет светиться. Войдите прямо в 
голову уойппу, сразитесь с головой 
Вску, войдите в рот Вску, и попа- 
дете туда, где сразитесь с Етрегог 
* Открыть <Мем Еп0т9> (про- 
смотр концовок). 

Пройдите режим СпаЙепде Моде 
(победите всех боссов на всех сто- 
лах), чтобы открыть <Мем Епдтд> 
Вы сможете теперь в любой момент 
просмотреть концовки и таблицу ре- 
зультатов. 

* Открыть режим Во$$ Моце. 

Победите 100 боссов, чтобы от- 
крыть режим боссов. 

* Отнрыть режим В0$$ Моде (дру- 
гой путь). 

На экране 
00пп339т0л3Зу. 
* Открыть кинотест. 

Убейте 2000 зомби. 

* Открыть звунховой тест. 

Убейте 1000 зомби. 


РУМОВЕЕ: \1МС$ ОЕ 
АБУЕМТОКЕ 
* Секретная трансформация. 
Как только добудете все 16 


паролей введите 
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“обычных” гедшаг предметов одной 
категории, сможете лобыть и коро- 
левские предметы (Ктд и Сиееп 
Цет). Обычные предметы находятся 
во “временных” капсулах (Нте сар- 
$Ше5} и после того, как найдете оба 
королевских предмета, трансформи- 
руетесь в Зирег РипоБее. 


РТКАТЕХ ОЕТНЕ 
САВВЕАМ 
* Второй уровень. 

Отправляйтесь в начало игры 
(или начните игру} и щелкните по 
опции “Соп{пие”, когда появится ее 
экран, вы должны ввести код 
руут7у79Ы1. 

* Четвертый уровень. 

Отправляйтесь в начало игры 
(или начните игру) и щелкните по 
опции “Сопйтие", когда появится ее 
экран, вы должны ввести код 
ТСУЗТРВЬМ. 

* Шестой уровень. 

Отправляйтесь в начало игры 
(или начните игру) и щелкните по 
опции “Сопйлие”, когда появится ее 
экран, вы должны ввести код 
ОКЗ1РХ25$Е. 

* Либо седьмой, либо восьмой, либо 
девятый уровень. 

Отправляйтесь в начало игры 
(или начните игру} и щелкните по 
опции “Сопйтие”, когда появится ее 
экран, вы должны ввести код 
?Е9АЕЗВЬН5. 

* Пароли уровней 

Вы заканчиваете уровень с од- 
НОЙ ЖИЗНЬЮ. 

2 — р4гп] 9956! 3 — 2ур91уКр+б 
4 — 2К?6ВУнкК 5 - 6695 см 
6 — руут2\4]49 7 - 44194121 3р 
8 — 1+4] 31п3127 9- мйу8тп81 
* Пароли уровней (с 4-5 жизнями). 

Начните игру и выберите “Сопипие 


Сате”, чтобы ввести пароль. 
РЗУМ7698Е?7 начать уровень 2 
4\/1ОМЕСКУХ начать уровень 3 
УТТМЗУ75$ОР начать уровень 4 
МОЗА5МРНХ начать уровень 5 
ОТТМ/2697ТВ начать уровень 6 
ТЭЕЗССОТАВ начать уровень 7 
Х\М/9428В282Х начать уровень 8 
КОМОС./МКТ1 начать уровень 9 
ХУР$9О.Е15 начать уровень 10 
$ЗУРТСЬТУМ начать уровень 11 
7\1 М.УХУСЕЬЕ начать уровень 12 
МОЗУКНТТС. начать уровень 13 
УТТ4ОЕЗЕНЗ начать уровень 14 
ТЭРУСЕМТ?М начать уровень 15 
249\С2Х4?У начать уровень 16 
ВНУ/ОК92УО4 начать уровень 17 
2КЗ7ЭРН?99 начать уровень 18 
СХХ7РОЗОЕВ начать уровень 19 
5744ЕТН194$ начать уровень 20 
КМММЕ17Т?Е начать уровень 21 
2ВНВЕРОВ?Р начать уровень 22 
ГНУ?К1МН2О начать уровень 23 
\МК517УНЁЗМ начать уровень 24 
С5У1РК\М?М9 начать уровень 25 


РАТЕАЦ:: ТНЕ МАУАМ 
АБУЕМТОКВЕ 
* 9 продолжений. 

На экране Соп{пие, многократно 
нажмите З{4аг{. 

* Выбор уровня. 

Находясь на титульном экране, 
нажмите 1, Зеес{, А, Заес+, В, 
А, |, Заес{. Чтобы переключиться 
с одного уровня на другой нажмите 
и удерживайте Зейес{ и нажмите 
либо В, либо |. 

* 99 пунктов для каждого оружия. 

После ввода кода для пропуска 
уровня (1еуе! 5Кр Соде), нажмите и 
удерживайте 5е]ес{ и нажмите В. 

* Пролететь через уровень. 

После ввода кода для пропуска 

уровня (1еуе! 5Кр Соде), нажмите и 
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удерживайте Зейес{ и нажмите О-Рад. 
* Открыть Гакати! Кат Роге$(. 

В главном меню нажмите А, \, 
А, В, А, |, Зеес+, Заес{, 54а“. 
* Неограниченные продолжения. 

Сначала потратьте впустую все 
ваши жизни на первом уровне, за- 
тем, когда появится экран продол- 
жений, нажмите В три раза. Если 
все сделано правильно, то отсчет в 
обратном направлении должен оста- 
новиться, таким образом позволяя 
Вам продолжать бесконечно. 


РЕАМЕТ МОМ$ТЕВ5$ 
* Пароли уровней. 
Войдите на экран паролей и вве- 
дите соответствующий код: 
Уровень 1 (Сгое!апа) — Нет па- 
роля, новая игра. 
Уровень 2 (Епд!апд) — Н723 
Уровень 3 (Моласо) - ЕОАО 
Уровень 4 (Вгаз!) — 2МАМР 
Уровень 5 (ЦЗА} - $88 @ 
Уровень 6 {НоПапд) — @2мМ7 
Уровень 7 (]арап) — 26Е1 
Уровень 8 (Кепуа) —- КОСЗ 


РЕАМЕТ ОЕТНЕ АРЕХ 
* Пароль последнего уровня. 
Просто введите СВСУРН, чтобы 
войти на уровень 13, который и яв- 
ляется последним уровнем. 
* Пароли уровней. 


02 - 64м№4НУ — 03 - Е5ВМСЕ 
04 -В1$К2В — 05 - 76ЕМНВ 
06 - РУ@НХК —07- 68В7УМ# 
08 - 9к6б293 09- Бут 
10 -046Р)# —11-3#901$ 
12 - С12КУУ 


РТАУ МОУЕГ: ЭПЕМТ НШ. 
* Выбрать главу. 

Чтобы выбрать главу, выйдите на 
любой экран в тот момент, когда пе- 
чатается текст. нажмите кнопку 
Зеес{ и получите оглавление. После 


этого сможете выбрать нужную главу. 
* Просмотреть страницы. 

Когда текст будет “напечатан”, 
нажмите кнопку (. Чтобы просмот- 
реть страницы и выбрать, нажимай- 
те соответствующие кнопки Ё или В. 


РОСКУ & КОСКУ УЛТИ 
ВЕСКУ (ККИ КАКА! 
АОУАМСЕ) 

* Уровень трудности Ехре{. 

На титульном экране нажмите 
Ур, Оомп, В!9 Тен, Ген, 
ВН, Обомп, Ур, Зеес!. Затем 
нажмите З{фаг{, чтобы начать игру. 

* Пароли последних этапов. 

Стадия 7 с Роску - раде 9- 
потС20 

Стадия 7(сложный режим) с 
Воску - Р?тд9Вдут. 

Стадия 7 с Веску — 14у Ча- 
топ т221 


РОКЕМОМ РИМВАЦШГ: КОВУ 
& ЗАРРШКЕ 
* Убрать сохраненные данные в 
Рокейех и в таблице результатов. 

На Рокедех или на экране Нов 
Зсоге нажмите и удерживайте 1еН, и 
одновременно щелкните по кнопкам 
Г и В. Вы получите запрос-подтвер- 
ждение, действительно ли Вы хотите 
стереть ваши отгруженные данные. 
* Появление Лгасйи. 

Пройдите режим Тгауе! Моде 6 
раз, чтобы войти в Вшип$ агеа, где вы 
обнаружите Ве! дит, Ведгоск, Вейсе 
апд Вел$ее!. 

В результате вы можете полу- 
чить режим Лгасм Са[сп-ет Моде, 
если выполните следующее условие. 
Войдите в зону Нип$ Агеа и исполь- 
зуйте игровой автомат (510 
Масвпе), пока не получите Лгасм 
Агима! $101. Теперь вы сможете на 30 
секунд столкнуться с Лас. 
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РО\М/ЕК КАМСЕК$ ММА 
ТОКМ 
* Пароли для уровня сложности 
Еазу 
СОС — Сгееп батийа Вапдег- уро- 
вень 2 
ГУВ -— Сгееп Затийа Капдег- уро- 
вень 3 
ОС — Сгееп Затига Вапдег- уро- 
вень 4 
СМВ — Сгееп Затипа Вапдег- уро- 
вень 5 
СВН — Тпилаег Вапдег$- уровень 2 
1СС — Тпилдег Вапдег$- уровень 3 
ЕВН — Тпипдег Вапдег$- уровень 4 
СЕМ/ — Тпипдег Вапдег$- уровень 5 
СВУ — МЛпд Напдег$- уровень 2 
1С М! — \Мпд Вапдег$- уровень 3 
ЕВМ/ — Мпа Вапдег$- уровень 4 
СЕ\У — ММпд Вапдегз- уровень 5 
* Пароли уровней для бгееп Мтуа. 
Введите эти пароли на экране 
Ра$$могд. 
СОР -— уровень 2 
ЫМ - уровень 3 
ГОР — уровень 4 
СММ — уровень 5 
РО\ЗЕВ КАМСЕК$ ИМЕ 
ЕОКСЕ 
* Пароль последнего босса. 
Введите 809$0 
* Пароли уровней. 


2 - ОВВВ 3 - @СВ5 
4 — НСВ9 
РО\М/ЕК КАМСЕВЗ: УПО 
КОКСЕ 


* Пароли уровней. 

СЦу о#{ Тие Соуе - "М$ВТ 
(ТО$МР) 

Спо${ Томп ТигМе Соуе Рагк - 
345ВТ (М@$Р5$) 

Рас{огу Ти@е Вупе 1аБогаюогу — 
МЗУВВ (5@9РТ) 

ТигШе Соуе Нагог — М59ЭВЕ 


(М7ЭРВ) 
Сги5е змр — РР$ВС (6@9РВ)} 
Тетр!е Вип$ уипфе - 7Р9СУу 
(Р7ЭРС} 
Апитапит — !7$МО (оба пути) 


РКЕШЗТОЩК МАМ 
* Пароль уровня 16. 
Войдите на экран паролей 


(Ра55мог4$) и введите ВВЗВЕМВТ- 
ТНН9. 
* Пароль уровня 20. 

Войдите на экран паролей 
(Раз5м0гд$) и введите ВВУОСВ4- 
СН4$. 

* Пароль уровня 4. 

Войдите на экран паролей 
(Раз5\0г4$) и введите ВВОСМ/С8Х- 
ОВО. 

* Пароль уровня 7. 

Войдите на экран паролей 
(Раз5\ог4$) и введите ВВАЯ\МСВ2- 
ЕНВ5. 


ОУО РО 
* Снрытые персонажи. 

Существуют два известных 
скрытых персонажа для игры в мно- 
гокартриджном режиме в режимах 
Рип де тоде и Миппа де тоде. 

Чтобы сыграть за ЗАТАМ-ЗАМА, 
победите За{ап в С. Вагк Рипсе СазШе 
и получите ОАВК РЕИМСЕ МАЗК. 

Чтобы сыграть за СААВИУМК(Е, 
победите КааКип ве Тима! Габил( и 
получите СУВАУ САЦИМС ВЕШ.. 

* Тест звука. 

Чтобы получить доступ к скрыто- 
му тесту звука в меню Ор[оп$, побе- 
дите КааКип дважды в Та! Габупп(й, 
чтобы получить САВО 18. Выберите 
18 в режиме Сайегу тоде в меню оп- 
ций, и вы познакомитесь с изобра- 
жениями для 5 Риууо, сделанными 
Зопс Теат. Каждый раз нажимая А, 
Вы будете знакомиться с другим зву- 
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ковым эффектом, включая “91оор” 
звук для падающего Риуо и О]уата, 
который по непонятным причинам 
отсутствует непосредственно в игре. 
* Открыть новые игровые зоны в 
ННог! де Риус Риубд. 

Соответствующие знаки позво- 
ляют Вам получать доступ к новым 
зонам в НЦоп де. 

Знак МЕЕСОМЕ дает возмож- 
ность войти в Найтаг! Роге; и на- 
чать игру с ним. 

Знак МЕВСНАМТ дает возмож- 
ность войти в Со!Ч!ю\мп; победив 
зем в Найтап Рогез{. 

Знак \МАВНИОВ дает возможность 
войти в баспко Обипдеоп; победив 
Мопопо в бо Чо\мп 

Знак СОМ.УВЕН дает возмож- 
ность войти в Мадса!| Томег; победив 
Огасо Сегаиг в басрпКо Випдеоп. 

Знак МОМААСН дает возмож- 
ность войти в С. Вагк Рипсе Саз{е; 
победив М СН в Мад!са! Томег. 

Приведенные ниже знаки полу- 
чить очень сложно. 

Победите За|ап-зата дважды, 
чтобы получить ВУВОУ$ ВООК. 

Победите МЩсн в Мад!са! Томег с 
ВООК и получите ЕЕАМЕ ЕХРАМОЕВ. 

Победите Огасо Семаиг в 
Сасптко Випдеоп с ЕЕАМЕ и получи- 
те МОНОНО ВУСК$АСК. 

Победите Мопово в Со юомп с 
ВОСК$АСК и получите ЗСАТЕ РЕМВАМТ. 

Победите Зепи в Найтап Рогез 
с РЕМОАМТ и она даст вам знак 
С000Е$$, который позволит вам 
попасть в Тйа! [абуит(й, 6-ю зону и 
финальную зону. 

КАМРАСЕ РОЛРЕЕ АТТАСК 
* Пятый уровень НоНу\о06. 

Чтобы попасть на уровень 

<НоЙумоод>, и все его остальные 


подуровни, введите код: ВОВАМ- 
РЕОМТ 
* Все персонажи и уровни. 

Введите пароль @УРРМЕРТНО. 
* Все стадии пройдены, последний 
уровень! 

Введите пароль: бАЛТМНКВНЕ 
Все монстры будут открыты и игра 
почти пройдена. 

* Пароли уровня 2. 

2-1 ЕРНОМРЕОМТ 

2-2 ОКМЕВТОЕАР 

2-3 ВЕКССЕВССК 

2-4 ОВСЬАТАЯТАР 

2-5 асамрЕСМТ 
* Пароли уровня 3. 

3-1 СЕЗВНИКСВНЕ 

3-2 ВСРССЕВССК 

3-3 @ВЕВНКОВНЕ 

3-4 ТаНОМРЕСМТ 

3-5 аЕоЕАТаЕаАР 
* Пароли уровня 5 — НоНумоо8. 

НоПумоод 5.1 ГРЯЯМРЕЯМТ 

НоПумоод 5.2 ОКММАТОаГАР 

Но|умоод 5-3 ВЕУНСЕВССК 

НоЙумоод 5-4 ОВРМАТОЕНР 

НоНумюод 5.5 ЕОВАМРЕСМТ 
* Пароли уровня 4 — Рап5. 

Рап$ 4-1 ВКТССЕВССК 

Рап$ 4.2 1МЕАМРЕЯМТ 

Рап$ 43 @УНСНКСВНЕ 

Райз 4-4 ВООНСЕВССК 

Рай 4-5 @СЗКСНК@ВНЕ 
* Пароли уровня Токуо. 

11: бСабанкевнЕ 

1.2: ОВОЕАТСЕЯР 

1.3: @$СанксвнЕ 

1.4: ОВОВВТОЕВР 

1.5: ЕЕЕЕЕРЕЯМТ 
* Открыть уровень 6-1. 

В главном меню выберите "Ещег 
Раз$мога" и введите @СЕЯСНКСВНР 
* Открыть уровень \Мазппо{оп. 

Введите пароль СЕАСНК@ВНЕ. 
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КАУМАМ 3 
* Призовые уровни. 

Подключите Сате Воу Адуапсе к 
Сатесибе версии Ваутап 3: 
Нооит Науос, чтобы открыть 10 
призовых уровней после сбора бо- 
лее чем 100 Огь$. 


КАУМАМ АБУАМСЕ 
* Все ЕеС(ооп$. 

Подсветите курсором любой 
уровень на экране карты. Вместо то- 
го, чтобы нажать А и начать игру, 
нажмите вместе $еес{, Ви В 
дважды. Вы будете иметь все еес- 
{ю0п$ на этом уровне. 

* Получить 25 Вше Тто$. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те В, Ур, 1еН, Атчп+, 1ей, |. Ког- 
да вы возобновите игру, вы будете 
иметь 25 дополнительных Вше Т!п0$. 
* Иметь 99 жизней. 

Поставьте игру на паузу и на- 
жмите ей, 819+, Бомп, ВВ, 
тен, Я 
* Иметь все предметы. 

Поставьте игру на паузу и на- 
жмите В, Ур, Цей, Ата, Тен, Е 
* Иметь все энергии. 

Поставьте игру на паузу и на- 
жмите Бомп, Ген, Вы, Ёе{, 
Ур, Ё 
* Непобедимость. 

Поставьте игру на паузу и на- 
жмите В!9в4, Ур, Я!а8, ЕеЯ, 
Нов, В 
* Восстановить здоровье. 

Во время игры нажмите З1ай и 
затем нажмите Ё, Вомт, (ей, Ур, 
Бомп, потом В. 

* Открыть все уровни. 

Поставьте игру на паузу и нажми- 
те Ур, Шен, В19йь Оомп, А19В+, 
Е. Круги уровней не будут видимы, 
но Вы сможете добраться до них. 


* Продолжить игру. 

Когда исчерпаете весь запас 
своей жизни, и появится экран про- 
должений, нажмите кнопки УР, 
ООММ, В!СНТ, ТЕРТ, а затем 
кнопку З$аг{, чтобы продолжить иг- 
ру (у вас, конечно же, должно быть, 
по крайней мере, одно продолже- 
ние). Взгляните на цифру возле ча- 
сов и увидите, что у вас осталось 
прежнее количество продолжений, а 
игра, конечно, не закончится. 

Примечание. Учтите, 
что этот трик работа- 
ет только когда у вас 
три продолжения или 
меньше. 


КАТОК ЕВЕЕЗТУГЕ 
ЗСООТЕК 
* Пароли уровней. 
Уровень 2: УЗОХМЕМНМЕЕОЕВЕМЭЕ 
Уровень 3: С /92РЗ5ТАОССЕВСУ1 М 
Уровень 4: УМ@ВНОТТТООЕВНХМ$ 
Уровень 5: НО$ЗЯТМУТ\!ООбУВНУМ$ 
Уровень 6: 2111\@7Т1\0102ВНУЕЗ 
Финал: М2098 ХВТО0202ВН\В5$ 


ВЕАБУ 2 КОМВЕЕ ВОХЕКС: 
КОЦМО 2 
* Все пароли. 
1.АНо Тпипдег: $КВВМССС$С37С 
2.Апде! <Вадтд> Вмега: 
$8ОмМмССС$С7УВ 
3.4ет <иоп> Спш: $МЕ7Рб66$С779 
4./0еуТ $2КР\МССС$С7у2 
5.4опппу <Вад> Вю09: 
$КНУРССО$СЗХХ 
6.Цли \Уа!еп пе: $ММУМУССС$ СК. 
7.Мата Тиа: $8621666$С76. 
8.Мепае! уаскзоп: $ММХ\УбС$С372 
9.Вобох Везе 4: $44Р\СС6$С779 
10.ВитЫе Мап: $6.42666$\/767 
11.5ваа: $НМВМССС$С361 
* Играть за М!спае|! }ЛасК$оп. 
Находясь в главном меню, под- 
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светите <Агсаде> и затем нажмите 
ЕеН(х2), 9х2), Ген, Юапь Е 
+ В. 
* Играть за КитЫе Мап 

Находясь в главном меню, под- 
светите <Спатрюп5р> и затем 
нажмите 1еН(х2), Мам, (ен, 
№9п(х2), Цей, Вт9ве, Гей, (+ А. 
* Играть за $АзациШе 0’Меа| 

Находясь в главном меню, под- 
светите <Зигууа!> и затем нажмите 
ТеН(х4), Вт9их2), ЦеН(х2), Вам, 
Е +В. 


ВЕТСМ ОЕ ЕВЕ 
* Открыть все уровни. 
Введите пароль: 9ХЕ?@$878 


ВЕУЕМСЕ ОЕ У ИМОВИ ТНЕ 
* Все стадии открыты. 

Введите пароль 67МВ ЕММС 
УЕ&у ЕМ/75 
* Миссия Ватрбоо $матр завершена. 

Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 зПийкеп. 
В26М АММОа 06М6б 703 
* Миссия ВазпНа’$ $Шр завершена. 

Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 зпипкКеп. 
Т5мМа 5М2У АХ@4 8ММЭ 
* Миссия РогдоЦеп Сетепёагу за- 
вершена. 

Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 $Пупкеп. 
80КО Х6МО &42у МММа 

* Миссия Мюдама Ооск$ завершена. 

Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 5пипКеп. 
В29Р ЗХТТ $ЗТУ НМУР 
* Миссия Огспаг@ о! М!ода\ма завер- 
шена. 

Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 зпигкеп. 
ОЗТМ УЗ3ХО &Н90 ХЕЗ4 
* Миссия Ра!{П 10 Модама завершена. 

Введите код для этого уровня. 


Также вы начнете его с 99 зпипКеп. 
20.К У7ЗЕ 2МОЕ С6РК 
* Миссия $ппге’ $ Тетр!е завершена. 
Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 пипКеп. 
Т2АТ &4\3 3226 С7ТВ 
* Просночить межуровневую виде- 
овставку. 
Введите код @ТСР 5/66 КЕб2 
ЗН4мМ 
* Миссия Тпипдег \000$ завершена. 
Введите код для этого уровня. 
Также вы начнете его с 99 зпипйкеп. 
ЗЕЁЕ РУХ 9ВХ5 С234 
* Открыть уровни, 4-ый уровень ма- 
гии и движения нинзя. 
Введите код; Н6б6б0 5У\2 
5ММК 920Т. 


ВЕУЕМСЕ ОЕТНЕ 
ЗМОВЕ$, ТНЕ 
* Пароли уровня 1. 
Тпе УШаде — № Соде 
Тпе Рогез{ — 14226 
Тпе Тгее - 60443 
Тле Впаде - 07801 
Тпе Васк Гогез{ — 71026 
Сагпмогои$ Р!ап{ — 42726 
* Пароли уровня 2 
Тпе [аКе - 72811 
Тпе Наипед [аКе — 70726 
Тле Нез -— 17133 
Тте Бат - 32381 
Тпе $матр —- 54246 
Тле Зпаке - 20046 
* Пароли уровня 3 
Тпе Сауе Епгу — 50461 
Тпе Сауе — 57046 
Тпе Моипат -— 76533 
Тве Мте - 40651 
Тпе Уо!сапо - 88746 
Тпе Огадоп - 67236 
* Пароли уровня 4 
Тпе Безсеп( — 87121 
Тне СИ! - 82436 
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Тре М/а! — 53303 
Сагдате]'$ Мапог — 27551 
Тиле З4аймау — 01836 
Сагдате! - 12106 

Тре Епб СгедЦ$ - 02521 


ВРРИМС ЕНЕМО$ 
* Бонусы по завершении игры. 

Во-первых, завершите игру. Те- 
перь начните новую игру с паролем 
вашей завершенной игры. Когда на- 
чнется игровое действие, нажмите В 
+ В, ивы сможете увеличить скоро- 
сть стрельбы ([шгге} или стрелять 
веером (1отту дип). 

* Пароль. 

В главном меню выберите оп- 
цию <Раз5мог4> и нажмите В'ЧИЕ, 
Е, Ор, Оомп, В, Ген, Гей, Втав\, 
Ге_, чтобы открыть все уровни в 
режиме одного игрока, многополь- 
зовательском и в Оеайта{сп. 


КОАО ВАЗНИ ЗАП ВКЕАК 
* Открыть игровые хитрости. 

Открыть более трех трасс. В Сор 
Ра{го! победите на первых 6 трассах. 

Быстрое максимальное усовер- 
шенствование мотоцикла. В режиме 
Зигмма! победите на всех 9 трассах. 

Открыть режим Зигмма! Моде. В 
режиме те АЦаск Моде победите 
на всех 9 трассах. 

Открыть биту персонажа. В МА 
Васе победите на первых шести 
трассах на уровне трудности Еа$у. 

Открыть Га! позе для персонажа. 
В М9 Васе победите на первых шес- 
ти трассах на уровне трудности Нага. 


КОВОТ \\/АВ$ 
* Открыть Вепето(л. 
Победите Вебетой в режиме 
Спатрол$Рир тоде. 
* Играть за 101 
Победите 101 в 
Спатрюп$р тоде. 


режиме 


* Играть за Са$$1щ$ 11 
Победите Саз$и$ П в режиме 
СПпатрюп$р тоде. 
* Играть за СВз0$ 2 
Победите СНпао$ 2 в режиме 
Спатюоп$р тоде. 
* Играть за Нурпо-01$с 
Победите Нурпо-015с в режиме 
Спатюпт$Мр тоде. 
* Играть за Мог(1$ 
Победите МогИ$ в 
Спатюп$Мр тоде. 
* Играть за Оп$|аидй{ 
Победите Оп$!аидйЁ в режиме 
Спапиоюп$мр тоде. 
* Играть за Рапк АЦаск 
Победите Рапс АКаск в режиме 
Спаптоп$Мр тоде. 
* Играть за Р!ипдегьи@ 4 
Победите Р!ипдегоиа 4 в режиме 
Спатюп$р тоде. 
* Играть за Ри$зуса( 
Победите РиззусаЁЕ в режиме 
Спатюп$Мр тоде. 
* Играть за Вагег 


режиме 


Победите КВатег в режиме 
Спатюп5Рр тоде. 
* Играть за $Ипдег 

Победите З!пдег в режиме 


Спатюп$р тоде. 
* Играть за Теггогпиг2 

Победите Теггопи7? в режиме 
Спатюп$ р тоде. 
* Играть за Ноцзе Кор0{$ 

Чтобы сыграть за Ноузе Вобо{$ 
(Ма да, Беаб Меа|, эпийЁ, Зегдеп+ 
Вазй и 5!" КИаю!), пройдите режим 
Вобо{ Маупет тоде. 


КОВОТ \У/АВ$: ЕХТКЕМЕ 
ОЕЗТКОСТОМ 
* Отнрыть все запчасти. 
Создайте робота и назовите его 
$СНАР МЕТАЁ, чтобы открыть все 
запчасти в режиме МюгК$пор Моде. 
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Если все сделано правильно, вы ус- 
лышите звуковой сигнал. 
* Непобедимый робот. 
Создайте робота и назовите его 
НАЯО САЗЕ. 
* Открыть все арены и редактор арен. 
Создайте робота и назовите его 
СЬАОГАТОВ 


КОВОТЕСН: ТНЕ МАСКО$5 
ЗАСА 
* Мощные менские дослехи. 

Успешно пройдите игру с Мпуа 
5$ на уровне трудности Могта| или 
АЧуапсед и вы сможете открыть 
Мпуа в ее Еета!е Ро\мег Агтог. 

* Открыть Ешску Оиск. 

Успешно пройдите игру со всеми 
5 обычными пилотами на уровне 
трудности Могта! или Адуапсед и вы 
откроете [иску Виск в качестве вы- 
бираемого персонажа. 

* Открыть <бгеаЕ Маг Коу Еохкег> 

Успешно пройдите игру с Воу 
Роккег и вы откроете героя @геа( Маг 
Воу РоККег, который управляет обычным 
самолетом называемым Е-203 Огадоп И. 
* Открыть <ВСК Нипег’$ Рап]е> 

Успешно пройдите игру с Веп 
О\хоп, чтобы открыть акробатиче- 
ский самолет Виск’а. 

* Открыть Тгалег ВСК Нипеег 

Чтобы открыть Вск Нищег в 
Тгатег Уегцесп, успешно пройдите 
игру на уровне сложности М огта! 
или Адуапсед с Нек Нищег 
* Открыть УегтИюл $дуа8. 

Чтобы открыть МегтИ!оп $диад 
Мах Зе Итда, успешно пройдите игру 
на уровне сложности Могта| или 
Ад\уапсед с Мах ето. 


ВОСКЕТ РОУ\/ЕВ: ОКЕАМ 
УСНЕМЕ 
* Пароли уровней. 
Осеап ЗПоге$ Веасй - 46 \/0!КЕ1 


Мад Томп - МЕКЕТВ!В 
Нетеп(агу Зспоо! - 2748206 
Томп 5ацаге 6!1м№99\5 
МедпБогпоод - ?ЕХХбВЬ 
брооку \/004$ - 21102Н5$8 
* Начать игру без вступительного 
видео. 
Введите пароль М4ОТа\мМ! 
* Открыть все уровни. 
Введите пароль: 6!р3 56 
* Открыть все. 
Введите пароль Т\1 $ТЗА! 


КОСКУ 

* Режим КпоскойЕ Моде. 

Завершите режим Моме Моче, и 
режим Кпоскоц[ станет вам доступен. 
* Играть за АроНо Мах. 

Успешно завершите режим 
КлоскоШш на уровне трудности Вага. 
* Играть за Воску ${аше 

Успешно завершите режим 
Клоскош тоде на уровне трудности 
погта! аИйсиЦу. 


КОСКАТЗ: САЗТЕЕ САРЕК$ 
* Пароль последней стадии игры. 
Введите пароль УЗВ К$ЕХСЕ. 


ВОСКАТУЬ: 1 СОТТА СО 
ГАКТУ 
* Открыть комнату Путпд гост. 
Введите пароли. 
С 1 возможностью: СВЕВВ@ 
С 2 возможностями: СВНВНС 
* Открыть уровень 2. 
Введите пароль. СВКВВВ 
* Открыть уровень 3 
Введите пароль: АВНВМВ 
* Открыть уровень 4 
Введите пароль: ЗМЕВВС 
* Открыть уровень 5 
Введите пароль: ТМННВС 
* Открыть уровень 6 
Введите пароль: УМЕТМС 
* Открыть уровень 7 
Введите пароль: ХМНТЕС 


78 


СЕКРЕТНАЯ ЗОНА - $ 


* Открыть уровень 8 
Введите пароль: 2 МЕТА 


ЗАВЮМА ТНЕ ТЕЕМАСЕ 
УЛТСН: РОМОМ 
СОММОТЮОМ 
* Отнрыты все уровни, за исключе- 

нием одной мини-игры. 

Введите пароль В5МЕВ\ 

* Открыть первые 12 уровней. 

В меню войдите в опцию 
<Раззмога> и введите АТУВТ4. Вы 
получите доступ к первой дозе уров- 
ней, включая две мини-игры. 


ЗАМОКА! ОЕЕРЕК КУО 
* Как отирыть режим Агсаде тоде. 

Успешно пройдите игру один раз 
в режиме ${огу тоде на любом уров- 
не трудности с любым персонажем. 
* Открыть Куо$По. 

Успешно пройдите режим $10гу 
тоЧе за всех четырех персонажей на 
любом уровне трудности. Куо$Мго 
использует тоже оружие, что и 
Оетоп Еуе$ Куо Обратите внимание! 
Прохождение режима Агсаде тоде 
не считается! 


$СООВУ-0ООО! ($СООВУ- 

ООО АМО ТНЕ СУВЕК 
СНАЗЕ) 

* Пароль для Со11$еип?. 

Введите пароль: МХР # 2УВЬ 

* Пароль для уровня Осезп СПазе. 
Введите пароль. СНВВ5УВХ 

* Пароль для 2 пройденных уровней. 
Чтобы начать игру с двумя прой- 

денными уровнями, введите пароль: 
УЕОЗМУТК. 

* Пароль для Ргеп!$ 101 Липае. 
Введите пароль: 5$@С7\В8 
ТНЕ $СОВРТОМ КИС: 

ЗУ\У/ОВО ОЕ 0511$ 

* Быть Саззапдга. 

На экране паролей введите изо- 


бражения Ма!ауу$, Мептоп. 1$15 и 


Ма{лауцз. 
* Пароли уровней для квестов. 
В главном меню выберите 


<СопНпие>. На экране паролей вве- 

дите персонажа, который соответст- 

вует следующим цветам. Если вы 

введете код правильно, то пере- 

прыгните прямо на этот уровень. 

Первый квест. 
дгееп, ригр!е, дгееп, Шие 
гед, Бше, ригр!е, гед 
ригрЁе, уеНом, дгееп, уе|ом 
геЧ9, уе!ом, дгееп, ригр!е 
ге4, дгееп, уеЙом, гед 
Второй квест. 

‚ Вед, Ригр[!е, Сгееп, Вед 

: Вед, Вше, Ригре, УеНом 

‚ УеНом, Вше, УеПом, Ригр!е 

‚ Ригре, Вед, Вше, Уе|ом 

; Вед, Вше, Вед, Сгееп 

‚: Нед, УеНом, Сгееп, УеПом 

Выбрать этап игры и персонажа. 
В главном меню выберите 

<Сопйлуе>. Затем нажмите Во\мп, 

Обомп, Я!9В1, Ур, 8138, Ор, 

Вам, Оомп, Обомп и За. 

После того как вы выберите 
этап, на котором хотели бы играть 
нажмите З4{аг{, чтобы сыграть за 
Ма[ауи$ или Зеес, чтобы сыграть 
за Саззапога. 

* Открыть меню отладочного режи- 
ма (Оебид Мепц). 

Чтобы получить доступ ко всем 
уровням в этой адвентюре, введите 
следующий пароль: Вме, Сгееп, 
Сгееп, Вше. Вы попадете в Оебид 
Мепи, и сможете выбрать уровень, 
на котором хотите играть. 

ЗЕСКЕТ АСЕМТ ВАКВЕ 
* Все секреты открыты. 

На экране паролей введите 
ТИ. 


хо лью 


чл ь юн — 
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ЗЕСА ЗМАЗН РАСК 
* Ессо (Пе борит — меню хитростей. 
Во время игры нажмите (е{ или 
Ави чтобы повернуть Ессо. По- 
ставьте игру на паузу, когда он об- 
ращен своей мордашкой непосредл- 
ственно к экрану (во время поворо- 
та). Пока находитесь в режиме пау- 
зы нажмите следующие кнопки: 
Мое, В, НВ, В, В, Оомп, В, Ур 
Вы сможете выбрать этап игры, про- 
слушать звуковое оформление игры 

и сделать Ессо непобедимым. 
* Ессо Тйе Оо]рмтп — пароли уровней. 


Упдегсауе$ НУМС$АОО 
Тпе Меп($ ХРАММ2 ВО 
Тре (а900п АЮУ\УУНСС 
В!9де \Ма{ег втесхав 
Ореп Осеап \-О@ВСХС- 
[се Гопе УМТСХа$ 
Нага \ММаег АЕХРСХСУ 
Со! Маег ус-2СхСа 
Ореп Осеап(2) Т$-К-МСС 
151апа 2опе НЗХРВХСХ 
Веер Мег КУМКСХСУ 
Тре Маф!е 5еа — ИВ-ССЕХСУ 
Тне Ибгагу МХ:КЕХСб.у 
Оеер Спу СЕРТЕХС- 
Спу оЕ Рогеуег МИВУСХСМ 
итгаз$с Веасп ТКатТатеа 
Р4егаподоп Роп@ Е?ТХСТаЕ 
Опдт Веасп Я: СТС: 
Тио5це Сие х-мастет 
Вагк М/а{ег УЕСВКТСК 
Сцу о{ Рогеуег{(2} ?$ТММТРУ 
Тле Тибе ВУ? !Т@РУ 
\\Ме!соте 10 {Пе 

Маснте ВТУМ/УОР- 
Тпе Зютасй ОВВХУОРК 
Тре [а$+ Рди1 ОЕН$ТОРТ 


* бо! деп Ахе — выбор уровня. 
Выберите режим Агсаде Моде. 

Затем на экране выбора персонажей 

нажмите и удерживайте бомп/Ёей 


+ Ви нажмите З4аг(, Число, соот- 
ветствующее номеру стартового 
уровня, появится в верхнем левом 
углу экрана. Воспользуйтесь О-рад, 
чтобы изменит его значение. 

* 601деп Ахе — 9 продолжений. 

Выберите режим Агсаде Моде. 
Затем нажмите и удерживайте Вомп/ 
[ен + А +В. Отпустите кнопки и на- 
жмите З{ац. 

* $опк $рйван — выбор уровня. 

В меню опций нажмите \, 
Оомп, В, Оомп, А, Оо\ми, Ц, В, 
Ор, Ё, А, Ур, В, А, Ур. Затем на- 
жмиге и удерживайте одну и приве- 
денных ниже кнопок: 

Этап 2 (Гауа Рометоизе) — & 

Этап 3 (Тре Маспше) - В 

Этап 4 (ЗпомЧо\мп) — А 

Продолжая удерживать выбран- 
ные кнопки, нажмите З{аг{, чтобы 
перейти на титульный экран, затем 
нажмите З4аг{ снова, чтобы попасть 


на уровень. 
* $0116 5рилба! — увидеть результаты. 
В главном меню выберите 


“Ор!оп5” затем, когда появится ме- 
ню опций, нажмите А, Чр, В, Чр, Ц, 
Ур, А, В, Бо\мл, А, Е, Бол, В, Е, 
Бомп. Вы услышите фанфары и поя- 
вится таблица результатов игры. 

ЗНАОМ РАЕМЕВ?$ РКО 

5МО\/ВОАКОЕК 

* Все доски и трассы. 

Введите на экране паролей 
ОР/7МРЭМ?5СМ4. 
* мдетаг Васктап 

Введите З8{@Ма!ОНа@м2К, что- 
бы открыть все его доски и трассы. 
* $Ваий \МАКе 

Введите 8153196988 СОТ, что- 
бы открыть все его доски и трассы 
* $Паип Ра!тег 

Введите ЕРАЗВМА?М?КЕНУ, что- 
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бы открыть все его доски и трассы. 
* Тага ВаКЧе$ 

Введите ?29\/5\9С!403\, что- 
бы открыть все его доски и трассы. 


ЭНЕЕР 
* Открыть другие $Пеер000$. 

Чтобы открыть Сгау Соше, ус- 
пешно завершите режим Аггапде 
Моде на любом уровне трудности, 
используя СоШе. Чтобы открыть 
Вгомп Вогдег СоШе, успешно завер- 
шите режим Аггапде Моде на любом 
уровне трудности, используя Вогдег 
СоШе. Чтобы открыть Васк Раде, 
успешно завершите режим Аггапде 
Моде на любом уровне трудности, 
используя Рид!е1. 

* Открыть Рае. 

Чтобы открыть скрытый $Пеер- 
409 Ре, успешно завершите ре- 
жим Могта| Моде на любом уровне 
трудности, с любым $Пеердод. 


ЗШИМИМС ЗОШ, 
* Режим Адуапсе Моце. 

Просто пройдите игру один раз с 
любым персонажем. Режим Адуапсе 
Моде немного труднее, чем режим 
Могта!г Моде и вы сразитесь с не- 
сколькими новыми врагами. 

* Имена для получения Классов и 
призов. 

Называя героев как некоторых 
персонажей 5Нитд Рогсе, вы при- 
обретает призы в статистике, когда 
начинаете игру. 

Класс — Имя — Приз 

У/агтог — Мах - +105 

Агспег — Нап$ — +10 \ 

Маде - Апп — +10 [п{ 
ОгадопМем -— В!еи — +10 Оех 
ТНЕ $1МРУОМЪ5: КОАО КАСЕ 

* Пароль завершения игры. 

Чтобы получить все скрытые авто- 

мобили, все этапы, миссии и дополне- 


ния, введите данный пароль на экране 
паролей: Мадое, Му, Вац, Сме 
УИддит, Ари, Мое, Кги$у, Вагпеу 


5МОССЕЕВ?$ КОМ 
* Все уровни и все автомобили. 
Введите пароль: СУШУ 


ЗОМ!С АПУАМСЕ 
* Секретный режим. 

В игре 5$опс Адуапсе есть сек- 
ретный режим, который позволяет 
играть за Соника, а Тэйлс как бы со- 
провождает вас. Вначале начните 
игру как обычно и, когда попадете 
на экран выбора персонажей, выде- 
лите 5опс, нажмите кнопку УР, а 
затем перейдите к ТаЙ$ и нажмите 
кнопку ВО\ММ. Далее перейдите к 
КписК!е$, нажмите кнопку Ё& и, нако- 
нец, к Амту. При этом нажмите кноп- 
ку А. Возвращайтесь обратно к 
оп и выберите его. Если сделаете 
все правильно, то услышите какой- 
то звон до того, как попадете на эк- 
ран выбора стадии. Ну а затем ре- 
звитесь на полную катушку. 


ОМС АБУАМСЕ 2 
* Открыть Ату. 

Пройдите игру с $0тс, Сгеат, 

Та|$ и КлисНе$ со всеми етега!9$. 
* Открыть опцию “Во0$$” в режиме 
Ите АКаск. 

Пройдите игру с тремя персона- 
жами, причем каждый должен иметь 
все семь Спао$ Етега!$. 

* Открыть песни 58-63 в тесте звука. 

Пройдите Ежга Сопе за 5опс и 
просмотрите результаты, чтобы от- 
крыть песни 2опе ЗеесЕ 3, Ех!га 
Бето 1, Ехга Оето 2, Ехна Лопе, 
Ежга С!еаг и Ежга Епдпд. 

* Открыть тест звуна (5$оипд Те5(). 

Пройдите игру, по крайней ме- 
ре, с двумя персонажами, причем 
оба должны пройти игру, получив 
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все семь СЛао$ Етега14$. 
* Открыть персонажей. 

Чтобы открыть недоступных пер- 
сонажей, пройдите соответствую- 
щий уровень с 5опюс: Пройдите Ёеа1 
Рогез(, чтобы открыть Сгеат {пе 
Ваббй Пройдите Мис Р!ап{, чтобы 
открыть МПез ''’Та|$’’ Ргомег Прой- 
дите 5Ку Сапуоп, чтобы открыть 
Кписке$ Ле ЕсМапа 
* Открыть Ту Спао багдеп. 

Успешно завершите игру с лю- 
бым одним героем, а также собери- 
те все 7 СПао$ Етега!9$ с помощью 
этого персонажа. 

* Открыть Тгие Агеа $3. 

Чтобы открыть дополнительную 
стадию Зирег Зоп!с, завершите игру 
с 501 со всеми 7 Спао$ Етега!$, и 
затем завершите игру с Сгеат, Та!$ 
и КписКе$ с или без етега!4$. 


ОМС РИМВАЦШ РАКТУ 
* Открыть мини-игру “Вт9о0”. 

Чтобы открыть — мини-игру 
“Вто” для режима Сазторой$ 
поде, победите ментально- управ- 
ляемого Ату в режиме $1огу тоде. 
* Открыть мини-игру “$10{5”. 

Чтобы открыть мини-игру "51015" 
для режима Сазторой5 тоде, побе- 
дите ментально-управляемого Таи$ в 
режиме $5{огу тодбе. 
* Открыть игровое поле батва Ое 
Ат190. 

Победите КпискКез в режиме 
${огу тоде, 


ЗРАСЕ СНАММЕ 5: ОГАГА’$ 
СО$ЗМИС АТТАСК 
* Режим Ашотайс Моде. 

Во время игры нажмите и удер- 
живайте Ё + Ви нажмите Ур, Гей, 
А, Гей, А, Оомп, ВОВЕ, В, НЗ, 
В и игра будет прокручиваться в ав- 
томатическом режиме. 


ЗРАСЕ 1МУАОЕВ$ ЕХ 

* Пароль уровня 2: ЕаВ. 

Введите пароль: ммух 4с2п 
9\79уу 
* Пароль уровня 3: Маг$. 

Введите пароль: ?\м24 уст 
481%? 
* Пароль уровня 4: ЛирКег. 

Введите пароль: г5$п 3917 82?9]тс 
* Пароль уровня 5: За{игп. 

Введите пароль: м$рг т$08 
п?А8п{ 
* Пароль уровня 6: Цгапи$. 

Введите пароль: су1? амКкд ]ЗхВг5 
* Пароль уровня 7: Мершлпе. 

Введите пароль: В\27 гм14 
пЗуог7 
* Пароль уровня 8: Ро. 

Введите пароль: му7В гс Ш 325$г9 
* Пароль уровня 9: Айеп Ноте. 

Введите пароль: гм8г гс2Н х3?г]с 
* Пароль для режима (1а$5ю Моде. 

Введите пароль: с1$$ 1281 
993 96т 


5$Р1ОЕК-МАМ: МУЗТЕВ!О’$ 
МЕМАСЕ 
* Все уровни завершены. 

Введите пароль на экране паро- 
лей: С0-ЕО. 

* Все уровни завершены, все до- 
полнения открыты. 

Введите пароль: ТМЗ-Я 
* Все уровни завершены со всеми 
предметами. 

Введите пароль: УУЗ1- 

* Нуча триков отнрыта. 

Введите пароль: УУЗЗИ. Все 
уровни будут открыты, все ромег- 
ир$ за исключением двух, получены 
и начата финальная битва с боссом. 
* Супер пароль 1. 

Введите пароль: 7\842, чтобы 
получить защитный костюм (агтог 
$и), ПШ ирдгаде и левый и правый 
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картридж с сетью. Уровни Тйе Вомп- 
1омп, Рег 54, Етрие Меа!$, Мизеит 
и М9М СуБ будут также завершены. 
* Супер пароль 2. 

Введите пароль: $Р1ВУ, чтобы 
получить черный костюм, термоко- 
стюм и агтог 5и[ на уровне сложно- 
сти Зирег Него. 

* Супер пароль 3. 

Введите пароль: АУВМУ, чтобы 
получить защитный костюм (агтог 
ий), Пи урдгаде и левый и правый 
картридж с сетью. Вы начнете игру 
на последнем уровне (Атизетеп! 
Рагк), где получите возможность 
сразиться с Му$епо. 


$РИДЕК-МАМ: ТНЕ МОМЕ 

* Усиленные защитные <доспехи>. 

Соберите всех золотых пауков 
(90Чеп зрег) в игре. Это позволит 
удвоить уровень урона, который вы 
можете нанести, и превратить 
Зреу в черного. 
* Увеличить силу. 

Завершите игру с 150.000 очками. 
* Выбор уровня. 

Пройдите игру один раз. Эта оп- 
ция будет активирована в главном 
меню, начните новую игру и нажми- 
те З4ащ. Теперь вы сможете вы- 
брать любой уровень, какой хотите. 
* Открыть режим хитростей. 

Завершите игру, собрав всех крас- 
ных пауков (гед зр'ег$}, и получите 
картинки на каждой стадии. Вы полу- 
чите увеличение защиты, силы и воз- 
можность выбирать игровой уровень. 
* Открыть видеоклипы. 

Получите картинки на каждой 
стадии игры, чтобы открыть все ви- 
деоклипы. 


РТ 
* Пароль первого уровня. 
Введите: хь2МЕСх ИССА 


ЗРОМСЕВОВ 
ЗОПАКЕРАМТ$: КЕУЕМСЕ 
ОЕТНЕ ЕМС РОТСИМАМ 
* Все уровни открыты (включая и 

финальный). 
Чтобы открыть все уровни, включая 
и Нутд бисптап'$ СВозе Змр, введите 
один из приведенных ниже паролей: 
Уровень сложности Еаэу: ???91? 
Уровень сложности Нага: 22292? 
* Пароль Агеа 2, уровень 2. 
Введите пароль: ВВВОВН. 
ЗРОМСЕВОВ 
5 ОЧАКЕРАМТЬЗ: 
ЗОРЕВРОМСЕ 
* Пароли уровней. 
уейу Ре!45 ВСМН 
Запау’$ Тгее Воте СЕМВ 
АзН Ноок$ Рак КУМЕ 
Бомомп ВТК: 
Войот \УКС(Н или А) 
Сауегтои$ Сапуоп$ РЕУУ 
Трегта! Типпе[$ МСР5 
Аепа Аш Роске!5 — УММСИ(У или\) 


Гама Е!е!95 ХМ(В или А) (Р 
или 0} 

Ргесриее Сапуоп  Н(Р или 9) /а 

Оезец Маз{еатдо @НО& 

Кера70с пе  \МЕХМ 

пе Ве Мпае — ММТЕ 


Воад То Тле ВоЦот 


ОЕ Воск ВоНот ОС{В или А)\ 


[опеу 5015 ЕХНК 
Сгауеуагд НСО 
[а юр СмхкК 
уейу Ре!9$ ЕККУ 
Мапгау'$ Га! Р(У или \)Н$ 
ОЙ 9 (В или А)5Т 


Саппитд Расюгу \УМВТ 


5$РОКТ$ ПШО$ТКАТЕО 
К10$ ЕООТВАЕЕ 
* Команда АН-$1аг. 
Войдите в игровой сезон, от- 
правляйтесь в выбор кодов хитро- 


ОК 
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стей, и затем введите каждый из 
этих паролей, чтобы создать коман- 
ду из фантастических персонажей. 

САСИТ РУМ 

ВАМРЕУН 

ТАЯСЕТЗТАЯ 

У$1КРОМЕН 

ЕВРЕАУЕВ 

ЗК$ТАЯ 

ТОУСНРОММ 

ЯЕОМЕЗТАЯ 

ВЕЗТВУУРМ/Н 


ЗРОКТУ ПЛОЗТКАТЕО ЕОВ 
КОЗ: ВАЗЕВАШГ, 
* Команды МЕВ. 

На экране кодов хитростей 
(Спеа! Со4е) введите: ШЧУМЕВ 
* Открыть всех звезд. 

Введите следующие коды в ме- 
ню игрового сезона, чтобы открыть 
всех звезд для вашей команды: 

ВАМ$ТАНВ 

ВЕЗТВЦУ$ТВ 

ЕВЯЦЕЕ$ 

САМЕЗТОР 

СОСАСШТ 

ТАВСЕТРЕУН 

$ КРОМЕВ 

УК$ТАН 

ТОУ$НУ$СОМ 


5ЗРУ НОМТЕК 

* Сделать доступной Спскеп В1000 

На экране выбора миссий (Зе!ес1 
М!55юп) нажмите Ё или В, чтобы пе- 
реключиться в режим Зреса! Адепт 
поде. Начните игру и затем нажми- 
те З{аг, чтобы перейти в режим па- 
узы. Нажмите Тен, Шей, Вор, 
Вов, Атов ен, Ген, А. Если 
все сделано правильно, то услышите 
<куриные> звуки. Возобновите иг- 
ру, и цыплята превратятся лужи сла- 
достей или теплой крови, когда вы 
расстреляете их. 


* (тереть все данные на нарте. 

На экране <[еда|> введите: ей, 
Ген, Вгчи+, ен, В, В. Это позволить 
стереть все ранее отгруженные данные. 
* Стереть результаты: режима Агсаде. 

На экране <[еда|> введите: Ур, 
Ур, Бомп, |, В, К. 

* Все открыто. 

Во-первых, сотрите все отгрузки. 
Затем сделайте три новых имени-иг- 
ры: "ВЕЗТ" “САМЕ" и “ЕМЕВ” именно 
в этом порядке. Сыграйте за ВЕЗТ и 
все миссии, все хитрости и режим 
Агсаде Моде будут открыты. После 
игры за Вез{, вы можете удалить иг- 
ровые слоты “САМЕ” и “Е\ЕВ" 

* Открыть все автомобили. 

Введите в качестве имени аген- 
та: 66155 и все другие автомобили 
будут открыты на старте. 

* Открыть режим Агсаде Моде. 

На экране Р!ауег РгоШе введите 

в качестве имени агента: ЕБАСЯА 
* Открыть режим $ирег Адеп( Моде. 

Введите в качестве имени аген- 

та: ЗУРЕН$РУ 
* Отнрыть Законный путь (Гедщтае 
\Мау) в режиме $ирег Адепе. 

Вы должны завершить игру, вы- 
полнив все первичные и вторичные 
задания во всех миссиях. 

* Открыть неограниченное турбо и 
неограниченную хитрость. 

Завершите все первичные зада- 
ния в режиме Зирег Адеп{ Моде, 
чтобы открыть неограниченное тур- 
бо. Завершите все первичные и вто- 
ричные задания в режиме Зирег 
Адеп{ Моде, чтобы открыть неогра- 
ниченную хитрость (З(еайй}. 


* Трехмерные изображения 13 из 
велосипедов /ип7. 
Введите пароль: 2819. 
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* Бесконечный боезапас. 

На титульном экране введите: 
Яой, ен, Ур, Оомп, В+, 
бомп, Ур, В!9ПЬ В. 

* Голубой $руго. 

На экране <Ргез$ З{а > введи- 
те: Ур, Ур, Чр, Ур, Обомп, Гек, 
А198е, Бомп, В. 

* Бесконечная защита. 

На титульном экране введите: 
Тек, Обомп, Ур, ув, Гек, Чр, 
Ур, Гей, В. 

* Никогда не тонуть. 

На титульном экране введите: 
бомп, Ур, В19М, тен, В19вь, 
Ур, АовЬ, Ген, В 
* Открыть все порталы. 

На титульном экране введите: 
Ур, те“, Ур, Вам, Ур, Бомп, 
Ур, Обомп, В 
* Увидеть все миры в атласе. 

На титульном экране введите: 
фен, А9в+, Ур, Ур, М9Пь, 1ей, 
Втапь, Ур, В 
* Открыть все типы дыхания. 

На титульном экране введите: 
#1911, Оомп, Ур, Аа, Ёей, 
Ур, ВоВе, Бомп, В. 

* Открыть АЦа$ Магртд 

На титульном экране введите: 
бомп, Ур, ей, Шен, Ур, ЁеЯ, 
тен, Вовь В. 

* Открыть мини-игры. 

На титульном экране введите: 
А'айь Ур, Вомп, бомп, Оомп, 
ЯР, Ур, Бом, В. 

* Открыть $ирег Слагде 

На титульном экране введите: 
тен, 1ем, Бомп, Ур, Ур, ВЧ, 
сен, Тен и В. 

* Неограниченные жизни. 

На титульном экране введите: 

Ген, А19м, тей, ЯВ, В9м, 


Я!191+, Ур, ОБомп на О-Рад, затем 
нажмите В, и вы услышите звуковой 
сигнал. 


$РУКО: ЗЕАЗОМ ОЕ 1СЕ 
(ЗРУКО АБВУАМСЕ) 
* 99 жизней в новой игре. 

На стартовом экране введите: 
тен, В19пе В19в ВМ, Оомп, 
Ур, ВЗР, Фр, А. 

* Бесконечное здоровье в мирах $рагх. 

На стартовом экране введите: 
бомп, Ур, Ур, Оомп, ЁеН, 
ВтЗБЕ, НР9В\, Це, А. 

* Бесконечные жизни. 

На титульном экране введите 
Ген, В!9в, (ей, Ач, ВоВ, 
В, Ур, бомп, В. Вам будут до- 
ступны только пять жизней, но вы не 
потеряете ни одной из них. 

* Бесконечное оружие в мирах 
$рагх. 

На стартовом экране введите: 
бомп, Я!19М, Ур, 1еН, ЁеЯ, Ур, 
Нтап{, Бомп, А. 

* Пересночить уровень. 

На стартовом экране введите: 
Обомп, Ур, Оомп, тей, В!9\, 
Ир, ГеН, Ур, А. Вы откроете про- 
скок уровня (доступен из АНа$}. 

* Больше специальных команд для 
$рагх. 

На стартовом экране введите: 
Я, Ур, В!9, 1еН, О)омлп, 
Ор, 1е#, Бомп А. Это активирует 
специальные команды для миров 
Зрагх, которые предусматривают 
следующее управление: 

Ур + 5Зеес{ — дает непобеди- 
мую защиту. 

В!91*{ + Зеес{ — дает 5тай 
Воть 

Гей + Зеес{ — дает быстрый 
ОГОНЬ 

Бомп + 5@ес{ — дает Нот!пд 
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Вотб$ 

Е + $еес{ - дает все ключи. 
*Открыть все порталы уровня. 

Если застряли на уровне, вы мо- 
жете воспользоваться этим кодом, 
чтобы исследовать другие уровни. 
Этот код позволяет открыть все пор- 
талы уровня без сбора необходимых 
магий. На стартовом экране введи- 
те: Ур, Ур, Оомп, Оомп, 1ей, 
В!чв\, Ур, Вомп, А. 
* Играть с раг(1С1е$ в меню и во вре- 
мя титров. 

Вы можеге поиграть с парамет- 
рами управления ра ке$ в меню и 
во время титров. 


В любом меню: 


Е + ЗЕЪЕСТ - Установить все 
параметры раг!е в значение <гап- 
дот> (случайный выбор) 

Е + ей/ 8! — Направление 
вращения рай<ез. 

Е + Ур/Обомп - Увеличе- 
нис/уменьшение направленности 
расе. 

Е + А/В — Увеличение/уменьше- 
ние количества ра\!с1е$. 

В + ТенН/А!98* — Увеличе- 
ние/уменьшецие скорости рагиае. 

Я + Чр/Оомп - Увеличе- 
ние/уменьшение гравитации 

В + А/В -— Увеличение/умень- 
шение продолжительности жизни 
расе. 

Е + В - Установить все пара- 
метры рагисе в исходные значения. 


Во время титров: 


$ТАЯТ — Прервать/Восстано- 
вить скроллинг титров. 

Е + ЗЕЁЕСТ -— Установить все 
параметры рагисе в значение <гап- 
дот> (случайный выбор) 

Ур/бомп - Увеличение/умень- 
шение вертикального диапазона пе- 


ремещения рагйс!е$ 

1ен/А 1914 -—  Увеличение/ 
уменьшение горизонтального диапа- 
зона перемещения рагисез 

Е + В + Ур/Оомп — Увеличе- 
ние/уменьшение вертикальной ско- 
рости раги<ез. 

Е + Я + ЦеН/Аы - Увеличе- 
ние/уменьшение горизонтальной 
скорости рас е$. 

Е + ЕеН/А198{ — Направление 
вращения рай! ез. 

Е + Ур/Оомп -— Увеличе- 
ние/уменьшение направленности 
рае. 

| + А/В — Увеличение/уменьше- 
ние количества рагйсез. 

В + ТеНЯ/А'9Р — Увеличе- 
ние/уменьшение скорости рагае. 

В + Ур/Оомп — Увеличе- 
ние/уменьшение гравитации. 

В + А/В — Увеличение/умень- 
шение продолжительности жизни 
расе. 

В - Выйти из титров. 

* Сохранить время при включении 
игры. 

В ЦК версии Зруго, нажатие 
+В-+ ТАЯТ в любой момент перед 
меню выбора языка, будет давать 
вам вызов непосредственно меню 
выбора языка. 

Для всех других версий, нажатие 
Е+А-- ТАЯТ в любой момент перед 
экраном с логотипом Зруго, будет 
давать вам непосредственно экран с 
логотипом Эруго. (Е+В-+$ТААЯТ о03- 
начает — нажать и удерживать кноп- 
ки Би В, и нажать За“) 

* 5рагх получает 39 жизней в мирах 
Огадолйу. 

На стартовом экране введите: 
тен, Вам, Н!9ве, В19, Оомп, 
Ур, Вам, Чр, А. 
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* Открыть ОгадопНУу Х. 

Чтобы открыть Огадопйу Х, собе- 
рите 100 Таепе$, и найдите все 
7,000 драгоценных камней. Сложная 
задача! 

* Открыть Магр-возможности $руго. 

На стартовом экране введите: 
ен, Нав, Втав+, Цен, Ур, ей, 
Ге_, ВтОНЕ А. 


ЭТАК У\АВУ ЕР1ЪЗООЕ П: 
АТТАСК ОЕТНЕ СГОМЕЗ 
* Пароли для уровня трудности 
Арргеп се с указанием количества 
жизней. 
(уровень/пароль/коли- 
чество жизней) 


1 (попе) 0 
2 ВЕОВСР 8 
3 ВМЕВНМ 9 
4 ВМСВОНМН 9 
5 ВМНВЕМ 9 
6 ВМКВСМ 9 
Г. ВМЕВ$М 9 
8 ВММСТ$ 9 
9 ВММСО$ 9 
10 ВМРСЯ$ 9 
11 Ввасмт 9 


* Пароли уровней. 
Пароля вводятся на экране паро- 
лей (Раз$\ога): 


2 - В)ОСбМ 3 - ВЫЕ@НМ 
4 — ВССбОМ 5 — ВАНСЕМ 
6 — ВКбСМ 7 - Вам 
8 - ВЫМСТМ 3 - мадам 
10 - ВРСАМ —11- ВСОСМР 


Концовка —- ВСАВРК 
* Пароль уровней для уровня слож- 
ности Рабвамап. 

Пароли для уровня сложности 
Радамап для З4аг М/агз Ер!50де 2. 

Уровень 2. ВКОСЕСЕ. Начать с 7 
ЖИЗНЯМИ. 

Уровень 3. ВЕР@НТ Начать с 8 
жизнями. 


Уровень 4. ВЕССОТ Начать с 8 
ЖИЗНЯМи. 

Уровень 5. ВКНСЕЕ. Начать с 7 
жизнями. 

Уровень 6. ВККССЕ. Начать с 7 
ЖИЗНЯМИ. 

Уровень 7. ВКЕ@5$(. Начать с 7 
ЖИЗНЯМи. 

Уровень 8. ВММСТ5. Начать с 9 
ЖИЗНЯМИ. 

Уровень 9. ВММСО$. Начать с 9 
ЖИЗНЯМИ. 

Уровень 10. ВМРСЕЪ. Начать с 
9 жизнями. 

Уровень 11. ВЕ@СМТ Начать с 
8 жизнями. 

Другой вариант. 


2 ВНОВС. 3 ВНЕВНУ 

4 ВНСВО. 5 ВННВЕУ/ 

6 ВСКВСК 7 ВСЕВУК 
8 В@МВТК 3 всмвак 
10 ВЕРВВК 11 ВСОВМК 
Епд ВСАВРК 


* Модификатор паролей. 

Все пароли в игре имеют 6 сим- 
волов. При использовании следую- 
щей информации Вы можете изме- 
нять почти любой пароль. 

— Первый символ всегда В. 

— Вторые и шестые символы па- 
роля определяют количество жиз- 
ней, доступных на уровне (В_ХХХ_). 

Китай: (Замените подчеркнутые 
места в пароле этими двумя симво- 
лами в указанном порядке) 

8 жизней: Ё, Т 

7 жизней: К, & 

6 жизней: 4, М 

5 жизней: Н, М 

4 жизней: @, В 

Мазег. 

6 жизней: 4, М 

— Третий и пятый символ опре- 
деляют данный уровень (ВХ_Х_Х}. 
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ю“"отосто 


гжхотмто 


- ==! 


— Четвертый символ определяет 
уровень трудности (ВХХ_ХХ). 
(Обратите внимание! 
Каждый уровень труд- 
ности имеет собствен- 
ный набор символов для 
изменения количества 
жизней. ) 
Рада\мап: В 
Кп!дй:: @ 
Маег: Ё 
Например, если вы хотите иг- 
рать на Агепа ВаШе (уровень 9) на 
уровне трудности МаЗег, с 6 жизня- 
ми, то пароль будет выглядеть так: 
вмеОМ 


ЭТАК МАК$ ЕР1ЗОШЕ ИП: ТИЕ 
МЕМ/ ОВО АКМУ 
* Проскочить любой уровень. 
Введите в качестве пароля: 204. 
* Включить поддержку нескольких 
языков. 

На экране паролей введите 
Мб. Вы получите сообщение 
<пуаН!9 Раззмога (неверный па- 
роль}>, следующее за дыханием 
\Уадег. Язык может быть изменен че- 
рез опцию [Гапдиаде в меню опций. 

* Открыть все Рогсе ромег$. 

На экране паролей введите ЕВС. 
Вы получите сообщение <!пмайд 
Раззмога (неверный пароль)>, следу- 
ющее за дыханием Уадег. Вы сможете 
затем стереть этот пароль и ввести 


пароль того уровня, на котором хоти- 
те играть, и начать новую игру. 
* Нарта над головой. 

Чтобы активировать карту над 
головой (оуеглеад тар} на экране 
паролей введите С@Ё и получите со- 
общение (“пуай9 Раз$мога"). Этот 
пароль вы можете стереть и ввести 
по своему усмотрению пароль уров- 
ня или начать новую игру. Теперь 
сможете увидеть карту над головой, 
когда не пользуетесь своей свето- 
вой саблей, стоит только нажать 
кнопку З@ес!. Учтите, что если вы 
двигаетесь, то карта сразу превра- 
щается в черно-белый вариант 
* Увеличить уровень здоровья. 

На экране паролей введите код 
8!Т, появится сообщение “пуаНа 
Раззмога" Вы можете стереть этот 
пароль и ввести код уровня по соб- 
ственному усмотрению или же на- 
чать новую игру. При этом здоровье 
и Рогсе Ромег будут заметно выше. 
* Играть за [ике $КумаКег. 

Чтобы играть за ке ЗКумаег, 
на экране паролей введите код $КУ, 
а когда появится сообщение “[пуайа 
Ра$5мог4” можете стереть его и вве- 
сти код уровня по собственному ус- 
мотрению или же начать новую игру. 


УТАК Х 

* Пароль бесконечных $ та Воть$. 

Введите в качестве вашего паро- 
ля: 95Боот 
* Непобедимость. 

Введите в качестве вашего паро- 
ля: д5вагд 
* Пароли уровней 1-13. 
АСИЦЕЗЗ Часть -1 пароля нет 
АСУЕЗ5 Часть -2 1ЕСОЕС 
АСУЕЗЗ Огон 2ЕАЗО 001 
ЕСАОМ Часть -1 М№К3а00$ 
ЕСАОМ Часть -2 УСА5а$ОМ 
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ЕСАОМ Огьи У@1ХА$РТ 
В!АМЕМ Часть -1 РЕСХЕЯ51 
ВИАМЕМ Часть -2 ЕСМХУОХЕ 
В1АМЕАМ ОгЬи-з31р  ИСЗАОСО 
МОГЕ Х2 Часть -1 изСадВв 
ММОГЕ Х2 Часть -2 МУСЗСОА1 
ММОТЕ Х2 ОгБи Ел За0С4 
НАОЕЗ Часть -1 ВЕСХОРУС 
* Пароли уровней 14 — 21. 
Наде$ — Часть 2 УЕМРАСУВ 
Наде$ — Огьй 2)АХАВЕО 
Тиюр'а — Часть 1 МИЗАВЕ$ 
Тиюриа - Часть 2 УТВРАВА\М 
Тюра — ОБ"  @АЕРАОТМ 
5Исоп -— Часть 1 МТВЕАВВ\У 
оЙсоп — Часть 2 МТЕМАСАЕ 
УИсоп — Мооп  2$ВРАВЕУ 
* Максимум оружия. 

Введите в качестве вашего паро- 
ля: азтах 


ЭТВЕЕТ ЕСИТЕК АГРИА 3 
(ЭТКЕЕТ ИОНТЕК 27ЕКО 3 
* Другие наряды. 

Когда выбираете персонажа, на- 
жмите кнопки Ё или В вместо А или 
В, чтобы сыграть за героя в новом 
наряде. 

* Сраматься против $ АКита в 
режиме Н/па! ВаШе моде 

Чтобы сражаться против 5 п 
Акита в Нпа! ВаШе тоде, просто 
нажмите и удерживайте кнопки А + 
В, когда выбираете скорость. Вы бу- 
дете теперь сражаться с ЗМп Акита 
вместо Нпа/ М.В150п. 

Обратите внимание! 
Этот код работает даже 
если была изменена кон- 
фигурация кнопок управ- 
ления по отношению к 
принятой по умолчанию. 
* Обычные наряды. 
Чтобы сыграть за своего персо- 


нажа в его обычной одежде, при его 
выборе нажмите Ё + В. 

* Играть за $ Акита или Маег 
В!5оп. 

Нажмите и удерживайте З{а\, 
когда выбираете Акита, чтобы сыг- 
рать за 5 Акита или нажмите и 
удерживайте З1а“, когда выбираете 
В!5оп, чтобы сыграть за Ма$ег В!50п 
* Секретные режимы и персонажи 
(0$ версия игры). 

Завершите все задачи-задания 
на уровне трудности 4 или выше. 

* Секретные режимы и персонажи 
(для японской версии). 

Вы должны находиться на уров- 
не трудности 2, чтобы открыть пер- 
сонажей и опции: 

Режим Огата Моде: Одержите 
победу один раз в режиме Агсаде с 
любым персонажем. 

Режим Зигуме Моде: Одержите 
победу один раз в режиме Огата. 

Е\й Вуци: Пройдите режим Агсаде 
три раза (3 различных персонажа). 

Сие: Пройдите режим Агсаде 5 
раз (5 различных персонажей) 

Мак!: Пройдите режим Агсаде 7 
раз (7 различных персонажей) 

Уил: Пройдите режим Агсаде 9 
раз (9 различных персонажей} 

Еаде: Пройдите режим Агсаде 
11 раз (11 различных персонажей) 

Рипа! Ваще: Победите босса 
Во$$ Зигима! 

бауоц Моде: Победите 10 Зигима! 

Маг! Моде: Победите 30 Зигума! 

С1а5$с Моде: Победите 50 Зигима! 

Гего Сотбо: Одержите победу в 
Рипа! ВаШе 

Опции 15 М. 

Гего Сотбо: Победите в Нпа! 

ВаШе один раз. 


Гего Сапсе|!: Победите в Нпа!| 
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ВаШе дважды (различные персонажи). 

бирег 2его Сапсе|: Победите в 
Нпа! Ва 3 раза. 

Зирег Сиагд: Победите в Нпа| 
ВаШе 4 раза. 

пПпДе Сиага: Победите в Рипа! 
Ваще 10 раз. 

АШо Сиагд: Победите в Нпа| 
ВаШе 5 раз. 

Аг Сцага: Победите в Рпа! ВаШе 
6 раз. 

2его Соип{ег Риз: Победите в 
Нпа| ВаЩе 7 раз. 

Нага Воду: Победите в Епа| 
Ваше 8 раз. 

Сиага Оезгоу’ Победите в Ета! 
ВаШе 9 раз. 

Саиде Р/из: Победите в Епа! 
ВаШе 11 раз. 

Цтй ОН: Победите в ла! ВаШе 
12 раз. 

* Отнрыть всех персонажей. 

На титульном экране введите: 
Ее—_, В!98+, Оомп, ВЭБ, ЫХ2), 
А, Цх2), В, В, А, Ур. Если все сде- 
лано правильно вы услышите воз- 
глас <Ноуокодеп!>. 

* Отирыть все режимы 1[$5М. 

На титульном экране введите: 
(если Вы дождетесь демо, и нажмете 
кнопку, чтобы вернуться к титульно- 
му экрану, Вы получите большее ко- 
личество времени для ввода кода): 
А, Цр, А, Ё, В, ВтавЬ |, АЭВЬ А, 
Обомп, Н!ЗР. Этот код открывает 
следующие режимы в меню опций: 

Арпа СотБо 

А[рпа Сапсе! 

Зирег Арпа Сапсе! 

Зирег Сиага 

шппоке Сиага 

Ашо Сиага 

АрНа Соитег Р!и$ 

Нага Воду 


Сиага Вез{гоу 

Сацде Р!и$ 

Ити ОН 

* Открыть все режимы — Ма21, 
5$аКуоц, и Т.д. 

Чтобы открыть все режимы и пре- 
пятствия, на титульном экране введи- 
те: Е, АЭПЬ А, В, Ур, Е, Нав В, 
А, Ур, В19М, бомп, АтЗВЕ. 

* Открыть $Ми боикКГи Ема! Уеца. 

лм СоиКк: Пройдите режим 
Агсаде моде на уровне трудности 
установленном по умолчанию с Е\ 
Вуц, бийе, Еаде, Маке и Уип. 

Нпа! В150п: Пройдите режим 
Агсаде тоде на максимальном уров- 
не. трудности с 5Ит Акима. 


УТОАЕТ ЫТТЕЕ 2 
* Уровень ВаНооп. 

На стартовом экране выберите 
режим Разз\мога и введите пароль: 
6678. Если все сделано правильно, 
вы услышите звуковой сигнал. 

* Пароли уровней. 

В главном меню выберите Ра$5- 

мог и введите соответствующий код: 


2: 1487 3: 2278 
4: 6366 5: 6787 
6: 5778 75688 
9: 6588 10: 6216 


Если все сделано правильно, вы 
автоматически начнете игру на вы- 
бранном уровне. 


5$ОРЕК ВО$Т-А-МОУЕ 
(ЗОРЕВ РО771Е ВОВВЕЕ 
АБУАМСЕ) 
* Режим <Ех{га>. 

На экране с надписью <Рге$5 
З4а(>, нажмите В, В, Е, В. Увиди- 
те планету в нижнем правом углу. 
Войдите в режим Риге тоде для 
игры на самых сложных уровнях. 

* Секретные персонажи. 
На экране с надписью <Рге$$ 
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За >, нажмите А, В, Е, А. Если все 
сделано правильно, то внизу экрана 
появятся головы двух секретных пер- 
сонажей. Вы сможете выбрать двух 
этих героев в любом режиме. 


ЗОРЕВ ОООСЕ ВА! 1, 
АОУАМСЕ 

* Получить команду Огезт Теам В. 

Если вы выиграете в режиме 
Спатрюп$мр Моде, вы откроете ре- 
жим эреса| СпатрюпзИр Моде и 
команду Огеат Теат В. 
* Получить команду Огеат Теат С 

Когда вы завершите режим 
ореса! Спатрюпз р Моде, вы полу- 
чиге команду Огеат Теат С. 
* Как сменить своего менеджера. 

Каждый раз, когда вы стираете все 
свои сохраненные данные, ваш менед- 
жер также меняется (случайный вы- 
бор). В игре есть 4 менеджера: Зага/ 
Ауапе (желтая безрукавка), Ауз/АтТо 
(белая безрукавка). Чеппу/Мапае {голу- 
бая майка} и Мазити (белый свитер). 
ы Открыть режим 5$реста! 
СПатрюп$ р Моде. 

Вы должны первым завершить 
обычный режим Спатрюоп$ р тоде. 


ЗОРЕК СНОТ$ ‘М СНО$Т$ 
* Новые концовки для режима 
Аггапде Моде. 

Выберите и завершите путь про- 
хождения в режиме Аггапде Моде, 
чтобы увидеть новую концовку в 
обычной игре. Чтобы выбрать путь 
прохождения, вы должны всегда но- 
сить золотые <доспехи>, когда за- 
вершаете стадию. 


ЗОРЕК МАКЮ АБУАМСЕ 
* Быстрый перезапуск. 

Введите приведенный ниже код в 
любой момент игры: А + В + За 
+ Заес{. Игра перезапустится, и вы 
окажетесь на титульном экране. 


* Режим $|еер. 

Вы можете в любой момент сде- 
лать длительную паузу в игре и не 
тратить впустую зарад батареи. Для 
этого в любой момент игры нажмите 
одновременно Зеес{ + В. Это вы- 
ключит ЕСО экран и звук на приставке, 
и расход батареи будет минимальным. 

Чтобы вернуться в ту же самую 
точку игры, нажмите одновременно 
Зе!ес{ + Е. 

Выполнить нажатие Зеес{ + В 
может быть сложно, если ваша игра 
уже находится в режиме паузы и вы 
пытаетесь активировать режим Зеер. 


(5ИРЕК МАНО \ОК!О:} 
ЗОРЕК МАЕ1О АОУАМСЕ 2 
* Телепортироваться в любую точ- 
ку карты. 

Когда успешно выполните все 96 
целей, сможете телепортироваться в 
любую точку карты, воспользовав- 
шись экраном З!а|и$. На экране на- 
жмите кнопку Зе!ес{, чтобы перей- 
ти на этот экран, и увидите малень- 
кую белую стрелочку слева от назва- 
ния каждой трассы. Выберите соот- 
ветствующую трассу. нажмите кноп- 
КУ А, и Марио (или Луиджи} автома- 
тически телепортируется в эту часть 
Карты Мира. В результате сэконо- 
мите кучу времени. 


(УО$Ш?$ 15ЕАМО:) ЗОГРЕКВ 
МАЕО АБРУАМСЕ 3 

* Мини-игры Валак. 

Чтобы в любой момент воспользо- 
ваться мини-играми Вапац, войдите 
на экран выбора стадии, нажмите и 
удерживайте Зеес{, затем нажмите 
Е, Ь, В, А, В. Вы попадете на экран 
со всеми шестью играми, где сможете 
получить неограниченные ромег-ирз. 
* Призовые игры. 

Чтобы сыграть в мини-игры в 
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любой момент по своему собствен- 
ному усмотрению, просто наберите 
результат равный или превышающий 
700 очков за прохождение мира. 
Призы, которые вы получите, приве- 
дены ниже. 

За мир 1. Ир Сага'$ 

За мир 2: Огамипд №015 

За мир 3: Эсгасй п’ Май 

За мир 4: Ман Сагд$ 

За мир 5: Вошеце 

За мир 6: 5Ю0{ МасНте. 

* Получить 6 новых секретных 
уровней. 

Пройдите игру, чтобы получить 6 
новых уровней недоступных в обыч- 
ной Ус 1$Залд. 

* Рещим Наг@ и секретная концовка. 

Получение 1000 очков за мир 
(складываются из 100 очков на всех 
уровнях, включая дополнительный 
(Ежа) и секретный) обеспечит появ- 
ление звезды на экране “Заес{ бате” 

Если вы получите 5 звезд, вы 
сможете сыграть в Уо$ВГ’$ 1$апа в 
режиме Нага Моде (режим повышен- 
ной трудности}. 

Получение 6 звезд (складывают- 
ся из 100 очков на всех 60 уровнях, 
общий итог 6000 очков) и последую- 
щее прохождение игры позволят вам 
заработать секретную концовку. 

* Открыть все 6 дополнительных 
уровней. 

Пройдите все 8 уровней в ках- 
дом мире со 100% результатом, что- 
бы перейти на дополнительный 9-ый 
уровень в каждом мире, 


ЗОРЕВ МАВЮ АБУАМСЕ 4: 
ЗОРЕК МАВЮ ВКО. 3 
* Открыть экран выбора миров 
(Мона $есНоп). 
Пройдите игру, прошерстив каж- 
дый отдельный уровень (90 в сум- 


ме). Как только победите Во\мизег"а, 
отгрузитесь и вы попадете на экран 
выбора миров. где сможете перейти 
к любому из 8 миров. Все закрытые 
двери будут открыты и вы сможете 
свободно посетить любую ста- 
дию/призовой уровень/замок/и т.д. 


ЗОРЕВ МОМКЕУ ВАШ, К. 
* Доступно все. 

На титульном экране с надписью 
“Ргез$ З{а(" нажмите Вомп, Во\п, 
Ур, Ур, 1(еЯ, Аа ен, Я19Щ, 
В, А. 

* Играть в режиме $ирег В10сКу. 

На титульном экране с надписью 
“Ргез$ З|а{" нажмите фен, ей, 
Вов, АВ, Оомп, Бомл, А. 

* Играть в режиме $ирег №се Тгу. 

На титульном экране с надписью 
“Ргез$ 51а |” введите старый фирмен- 
ный код Копа’; Фр, Ур, Оомп, 
Бомп, Кен, ВВ, Ген, Втчрь, В, А. 
* Открыть дополнительные уровни. 

Чтобы открыть три дополнитель- 
ных уровня на уровне трудности, оп- 
ределяемом по вашему выбору. за- 
вершите этот уровень без использо- 
вания продолжений (сопйпие). Нет 
никаких уровней Ма$ег Ехга. 


ЗОРЕК РО724Е ИСИТЕК ЦП 
ТОВВО (ЗОРЕК РОДРЕЕ 
ЕЕСНТЕК ИХ) 

* Играть за АКита 

Игрок 1 подсветите курсором 
Могидап, нажмите и удерживайте 
5е!ес1, нажмите Обомп, Оомп, 
бомп, ГеН, тен, (ей, А. 

Игрок 2: подсветите курсором 
Рейса, нажмите и удерживайте 
Зе!ес{, нажмите Обомп, Бомп, 
Оомп, ВоВ, Ат9Нт, АТ9П, А. 

* Играть за АлКа. 

Игрок 1. подсветите курсором 

Могпдап, нажмите Зеаес+ и переме- 
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стите курсор, чтобы 
Оопомап и нажмите А. 

Игрок 2: подсветите курсором 
Еейса, нажмите Зе]ес{ и переме- 
стите курсор, чтобы подсветить 
Бопомап и нажмите А. 

* Играть за бап 

Игрок 1’ подсветите курсором 
Могидап, нажмите и удерживайте 
Зе!ес!, нажмите ем, Пен, ев, 
Оомп, Бомп, Бомп, А. 

Игрок 2: подсветите курсором 
Рейса, нажмите и удерживайте 
Зеес{, нажмите Я, Н9ПЕ, 
Вам, Оомп, Бомп, Оомп, А. 

* Играть за НУ\еп-Ко рарег Тай$тап 

Игрок 1` подсветите курсором 
Могидап, нажмите Зейес+ и переме- 
стите курсор, чтобы подсветить 
Нуеп-Ко и нажмите А. 

Игрок 1 подсветите курсором 
Рейса, нажмите Заес{ и переме- 
стите курсор, чтобы подсветить 
Няеп-Ко и нажмите А. 

* Выбрать БеуНо(. 

Подсветите курсором Мопдап, 
нажмите и удерживайте 5еес|, на- 
жмите 1ей, Тен, ГеН, Оомп, 
Оомп, Оомп, А в то время как тай- 
мер отобьет 10. 


ЗОРЕВ ЭТКЕЕТ ЕГСНТЕК П: 
ТОВВО ВЕУГУАГ 
* Быстрый путь, чтобы открыть ре- 
жим Фугума! тобе. 

Когда вы первый раз включаете 
СВА и видите логотип САРСОМ, быс- 
тро нажмите Ур, Вомп, Ген, В19\, 
ей, Оомп, Ур, В, А, З4а. 

* Выберите свой цвет. 

В игре существует девять цветов 
для каждого персонажа, которые 
близки таким же цветам в серии игр 
ЗгееЕ РНащег И. 

А: Цвет по умолчанию, соответст- 


подсветить 


вующий классическому цвету $5гее 

Ндмег || или Зирег Згее{ 9Мег И аб 
|: Другой цвет, соответствует 

Спатрюп ЕдШюоп, 55Е2 $1гоп9 

В: Цвета соответствующие Тигоо, 
$92 Негсе 

В: Цвета соответствующие 55Е2 
Вой 

бе!ес+ + А: Цвета соответству- 
ющие 55Е2 Еогмагд 

Зеес{ + 1: Цвета соответству- 
ющие 5522 Воипапоизе 

Зеес! + В: Цвета соответству- 
ющие 55Е2 З4ай 

Зеес+{ + В: Цвета соответству- 
ющие 55Е2 Зесге, те же цвета вы 
получаете. если нажмете и будете 
удерживать любую другую кнопку в 
течение нескольких секунд. 

З4а“: Цвета соответствующие 
Зирег Тигро Ча со!ог Даже Акита и 
лм Акита имеют девять цветов, 
что означает, что они имеют новые 
цвета в этой версии, а не в аркад- 
ном оригинале. 

* Режим Зигума! Мобе. 

Чтобы открыть режим Зигиума| , в 
котором вы можете попробовать 
сыграть на этапах багге! и “саг реа 
ир Заде” столько, сколько вы хотите, 
Вы должны закончить игру один раз. 

Обратите внимание! Это 

может называться как- 

то по другому в североа- 

мериканской версии игры. 
* Режим Тите аЦаск. 

Чтобы получить доступ на Тите 
АКаск, просто получите около 500- 
1000 №5 очков, или пройдите игру 
дважды. 

* Открыть боик1. 

Наберите 5000 очков. 
* Открыть $ боик! 

Наберите 9999 очков. 
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ЗОРЕКМАМ: СООМТОО\/М 
ТО АРОКОШР 
* Уровни 1-7 открыты. 
Введите АР15Хр 


ТАСТ!С$ ОСВЕ: ТНЕ КМСИТ 
ОЕ 1001$ 

* Стереть данные (только для И$ 

версии игры). 
Введите в 

ОЕС.ОАТА. 

* (Стереть данные (только для 

японской версии игры) 
Введите в качестве 

ОЕЕ ОАТА. 

* Музыкальный тест (только для 0$ 

версии игры). 
Введите в 

МУ$1С.ОМ. 

* Музыкальный тест (только для 

японской версии игры). 


качестве 


имени 


имени 


качестве имени 


Введите в качестве имени 
МУ$1С_ОМ. 
ТЕККЕМ АБУАМСЕ 


* Секретные костюмы. 

Для получения одного секретно- 
го костюма нажмите Зап. Чтобы 
получить другой костюм, во время 
выбора персонажа нажмите В. 

* Специальные цвета костюмов. 

На экране со списком персона- 
жей нажмите З{агё, чтобы получить 
специальные цвета костюмов для 
каждого персонажа. 

* Открыть Нетасп!. 

Чтобы открыть НешасИ!, вы дол- 
жны пройти игру со всеми девятью 
персонажами на любом уровне труд- 
ности. Нешаср! появится около 
Нуогапд и Раш. 

* Открыть \$ Теат Ва{(е 

Чтобы открыть Уегзи$ Теам 
ВаШе, вначале откройте Непас!, 
пройдя аркадный режим со всеми 
персонажами, затем завершите ар- 


кадный режим с Непас!". 


ТЕММ!$ МО ОЛ-$ЗАМА 
* Открыть персонажи. 

Завершите ВапКпд Тоигпатеп{ 
соответствующее количествс раз. 

1 раз — шш 

2 раза — Есм2еп Мапйгоц 

3 раза - ЗаКипо 


ТЕТК$ МОЕГО 5 
* Управлять Тпе $(агзсаре. (Демон- 
стрируется на титульном экране). 

Нажмите В, чтобы увеличить 
скорость З{агзсаре, и нажмите Ц, 
чтобы остановить движение, и затем 
сделайте оборсг в другую сторону. 
* Режим РорШаг Моде. 

В главном меню выберите 
Мага{Поп. Затем нажмите и удержи- 
вайте Ё и нажмите З{аг{ на экрана 
выбора в режиме Мага!поп тоде. 


ТНУМОЕКВИКОЗ: 
ИУТЕКМАТОМАЕ ВЕЗСОЕ 
* Пароль миссии 1, уровня 2. 

Когда вы войдете в секц,.ю па- 
ролей, вы увидите 4 картинки, рас- 
положите их следующим образом. 

Первый - со Тгасу 

Второй - ТПипдегЬна 5 

Третий - ТПе Е\| Ноод 

Четвертый ФШеН Тгасу 
* Пароль миссии 1, уровня 3. 

Когда вы войдете в секцию па- 
ролей, вы увидите 4 картинки, рас- 
положите их следующим образом 

Первый — Тм-Тп 

Второй — [аду Репеюоре 

Третий — Тгасу 1!$1апа 

Четвертый — Апап Тгасу 


ТСЕК \МООО$ РСА ТООК 
СОГЕ 
* Открыть $паке 
Защите титул полученный в 
Ореп 5Ше Спатрюоп$Мр 5 раз. 
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ТИМУ ТООМ АБВУЕМТОВЕ$ 
(ТИМУ ТООМ АБУЕМТОВЕЗ: 
ВО$ЗТЕЕ?$ ВАО ОВЕАМ) 

* Пароль. 
Пароль последней битвы: 
РЕУСКУ ЗМЕЕРЕЯ НАМТОМ 


ИМУ ТООМ АРУЕМТОКЕЪ: 
УУАСКУ ЗТАСКЕК$ 
* Нод хитростей. 

На титульном экране, там где 
Ваб$ и Виз{ег изображены в радуж- 
ных кругах, нажмите кнопки в следу- 
ющем порядке: УР / БОММ / ЕЕТ 
/ В СНТ / В, и в верхнем левом углу 
титульного экрана появится цифро- 
вая последовательность 01-10-05. 
На самом деле, принципиальная 
важность этих цифр совершенно не- 
понятна. Наверняка этот код дает 
доступ к звуковому тесту и выбору 
персонажей. Но возможно и к другим 
секретным опциям. Это уже вам 
предстоит выяснить самостоятельно. 


ТОМ АМО ЗЕВКУ: ТНЕ 
МАСС АМС 
* Пароли уровней. 

Находясь в главном меню, выбе- 
рите <Сопипие> и затем введите 
эти пароли на экране ввода паро- 
лей, чтобы открыть соответствую- 
щий уровень. Если все введено кор- 
ректно, то вы автоматически окаже- 
тесь на выбранном уровне. 


2: 3783 3: 5423 
4: 5348 5: 5126 
6: 8238 Т. 8143 


ТОМ СТАМСУ’$ КАИМВО\/ 
УХ: КОСУЕ ЗРЕАК 
* Перескочить уровень. 

Находясь на уровне, поставьте иг- 
ру на паузу и нажмите: Ё, В, Вомп, 
Бомп. Вы должны возвратиться к иг- 
ре приблизительно через 5 секунд и 
затем завершите текущий уровень. 


* Открыть режим Гопе \Мо!! Моде. 
Победите во всех миссиях. 


ТОМ СТАМСУ?$ ЗРИМТЕК 
СЕ, 
* Призовые уровни. 

Если вы подсоедините СатеВоу 
Адуапсе к Сатесибе версии Зр!ищег 
Сей, вы сможете открыть 5 скрытых 
уровней в СВА версии игры. 

* Открыть призовую миссию 1. 

Вы должны пройти миссии 1-5 с 
результатом 60% или выше. 

* Открыть призовую миссию 6. 

Чтобы открыть призовой уровень 
6, откройте все сейфы в миссиях 1-9 


ТОМУ НА\У/К?$ РКО 
ЗКАТЕК 2 
* Коллекция кодов. 

Находясь в главном меню или в 
меню паузы во время игры, введите 
следующие коды. Если все сделано 
правильно, колесо совершит полный 
оборот или, если вы вводили код из 
меню паузы, то это меню будет тря- 
стись взад-вперед. При вводе кода 
хитрости убедитесь что кнопка Н на- 
жата и удерживается вами. 

— Без крови - В, ей, Ур, 
ОБомп, ЦеН, З4аг(, З4а\. 

— Открыть Зрег-Мап -— Ур, 
Ур, Бомп, Бомп, 1еН, В19ВЕ, 
тен, Аза В, А, Зак. 

— Все уровни открыты/максимум 
денег - В, А, 1ейв, Оомт, В, Гей, 
Ур, В, Ур, 1еН, ЁеН. 

— Только открыть все уровни - 
А, Зам, А, На, Ур, Ур, Оомп, 
бомп, Ур, Ур, Бомп. 

— 01$с0 Хоот (во время игры) — 
Гек, А, Зам, А, ВМ, Зам, 
Вт9в+, Ур, З{а[. 

— Ползание по стене, а-ля 
Зрюег-Мап — В!19В+, А, Вомп, В, 
А, Зам, Оомт, А, АГА, Вомп. 
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— Установить таймер в ноль (во 
время игры) — еВК, Чр, З{аг{, Ур, 
Ва. 

— Нарру Вюод/Зрагк$ (только в 
главном меню} - 51а“, А, бомп, 
В, А, ГеН, Гей, А, Бомп. 

— Открыть хитрости В, А, 
бомп, А, З4а{, З4аг, В, А, 
Атон, В, В!ЗВЬ А, Ур, Гей. 

* Цветные кровь и $рагк$. 

Находясь в главном меню, на- 
жмите и удерживайте В и затем на- 
жмите З{аг{, А, ОБомп, В, А, "ен, 
ен, А, Бомп. 

* Отключить кровь. 

Во время игры в любом режиме 
поставьте игру на паузу и, удержи- 
вая В, нажмите В, Гей, Ур, Вомп, 
Гек, Защ, Зац. 

* Получить Мпду. 

Войдите в главное меню (ее 
зКа[ег, сагеег тоде и т.д.) нажмите и 
удерживайте НЙ и введите: А, Ген, 
тен, Ур, В19Е, В, А, З4ай. Если 
все сделано правильно, меню повер- 
нется на 360 градусов. Мау будет 
теперь выбираемым персонажем. 

* Режим }е{ Раск Мове. 

Начните игру на любом уровне, 
поставьте ее на паузу, нажмите и 
удерживайте В и введите: ЁШеН, А, 
51а, А, ВМ, Ур, З{аг{ (аббре- 
виатура ЕАЗАВИ$) Нажмите и 
удерживайте уитр (А), чтобы поле- 
тать после выполнения оШе в возду- 
хе, и Сипа (В), чтобы зависнуть. 

* Выбор уровня. 

Во время игры в любом режиме 
поставьте игру на паузу, нажмите и 
удерживайте В, нажмите А, З4ац, 
А, Нов, Ур, Ур, Оомп, Во\мп, 
Ур, Ур, ОБомп. 

* Максимум денег. 
Во время игры в любом режиме 


поставьте игру на паузу, нажмите и 
удерживайте Я, нажмите В, А, (ей, 
Бомп, В, Ген, Ур, В, Ур, \еН, Ген. 
* Установить часы в 0:00. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте В, нажмите 1ей, 
Ур, З4ац, Ур, Ата". Дергающийся 
экран подтвердит правильность вво- 
да кода. Выйдите из режима паузы и 
все, что вы желали, свершилось. 

* Заменить $рагкК$ желтыми, крас- 
ными, оранневыми и зелеными 
смайликами. 

Войдите в главное меню (ее 
зкаег, сагеег тоде и т.д.) нажмите и 
удерживайте В и введите: З{4ац, А, 
Бомп, В, А, Гей, (ей, А, Оомп. 
Если все сделано правильно, меню 
повернется на 360 градусов. 

* Прогулки по стене со $р!Чегтап. 

Чтобы долго гулять по стенам в об- 
разе 5ридеу введите данный код в глав- 
ном меню. Нажмите и удерживайте В, а 
затем нажмите ВтчН+, А, Оомп, В, А, 
З4а“{, Оомп, А, 819, Оомп. 

* Нод для $рдегтап. 

Нажмите и удерживайте Ви Ёи 
нажмите Ур, Ур, Вомпт, Бомп, 1еН, 
Ят9ВЕ, 1еН, В1чВ+, В, А, ${ам. 

* Открыть все хитрости. 

Чтобы открыть все хитрости: 
Рецес{ Ва!апсе, Амауз Зреса!, Режим 
$114 Моде, Режим т Моде, Низкая 
гравитация, Амау$ 200т, $10\-Мс, 
Апите, Зпадо\м, РГидШме, Дискотечный 
свет, Невидимость, Опег 51де. Войди- 
те в главное меню (ее зка[ег, сагеег 
поде ит.д.} нажмите и удерживайте В 
и введите: В, А, Оомп, А, Зам, 
З4ам, В, А, Вт9П, В, НМ, А, Ур, 
1еН. Если все сделано правильно, ме- 
ню повернется на 360 градусов. 

* Открыть все хитрости. 

Старый испытанный путь. 
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Ре Чес{ Ваапсе: Пройдите игру 
на 100% с 1 скейтером. 

А\мауз Зрес!а!: Пройдите игру на 
100% с 2 скейтерами. 

№9 Моде: Пройдите игру на 
100% с 3 скейтерами. 

ип Моде: Пройдите игру на 
100% с 4 скейтерами. 

Мооп Рпу$1с$: Пройдите игру на 
100% с 5 скейтерами. 

Ам/ауз 2оот: Пройдите игру на 
100% с 6 скейтерами. 

$10\-М№с: Пройдите игру на 
100% с 7 скейтерами. 

Апте: Пройдите игру на 100% с 
8 скейтерами. 

Тпе 5Падом: Пройдите игру на 
100% с 9 скейтерами. 

РГидшуе: Пройдите игру на 100% 
с 10 скейтерами. 

015со 191{$: Пройдите игру на 
100% с 11 скейтерами. 

пе; Пройдите игру на 100% 
с 12 скейтерами. 

О\пег $1е: Пройдите игру на 
100% с 13 скейтерами. 

Открыть Мтду: Завершите бар 
Спески${, поднявшись до зкаезгее. 

Открыть Воз1оп ВооНорз: Полу- 
чите золото во всех соревнованиях с 
13 скейтерами. 

Открыть Зрюег-Мап: Пройдите 
игру на 100% с 13 скейтерами, и за- 
вершите Сар СпескИ${, включая 
Во$оп ВооНорэз. 

* Увеличить /уменьшить масштаб. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте В и нажмите \е В, 
А, 51а, А, ВНЕ, З4ам, Вам, 
Ур, Зам. 

ТОМУ НАМ/К’$ РВО 
ЭКАТЕВК 3 
* Награды для режима Сагеег Мобе. 
Каждый раз, когда вы проходите 


4 Зак. 701 


режим Сагеег Моде (конечно с заз- 
личными скейтерами), вы получаете 
награду: 
1-ый раз: 
Момеппе 
2-ой раз: Секретный уровень: ТПе 
2опе 
3-ий раз: Режим Тпа! Моде 
4-ый раз: Дополнительная зона: 
Зреед 
5-ый раз: 
опауп Ратег 
6-ой раз: Дополнительная зона: Вап 
7-ой раз` Секретный скейтер: Мтду 
8-ой раз: Дополнительная зона: бео 
9-ый раз: Дополнительная зона: Рап 
10-ый раз: Режим 51и9 Моде 
11-ый раз: Хитрость: Вай Ва!апсе 
12-ый раз: Хитрость: Амау$ Зрес1а! 
13-ый раз: Хитрость: Мапиа! Ва!апсе 
14-ый раз: Пониженная гравитация 
15-ый раз: Режим Слап( Моде 
16-ый раз: Медленное движение 
17-ый раз: Режим Тту Моде. 
* Секретный персонаж — \Мо!уегте. 
Успешно пройдите игру в режиме 
Рго апд 5ропзег тоде (все медали, 
все цели} с одним героем, и \/юомеппе 
станет игровым персонажем. 
* Наряды из Топу Намк'$ 2. 
Успешно завершите режим Рго 
Тоиг со всеми золотыми медалями и 
всеми целями. 
Обратите внимание! 
Это не всегда срабаты- 
вает в 05 версии игры. 
* Повертеть героя в главном меню. 
В главном меню, чтобы повер- 
нуть персонаж вокруг себя, нажмите 
кнопки Ё. или В. Этот трик работает 
также в меню 5Кае $пор. 
* Отирыть дополнительные Тиск- 
слоты. 
Получив золотые медали на 2 


Секретный скейтер: 


Секретный скейтер: 
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уровнях соревнований, вы открывае- 
те дополнительные [пск-слоты для 
супердвижений. 

* Открыть режим $ропзог Мобе. 

Пройдите игру с одним скейтером, 
выполняя каждую цель и получая золо- 
то во всех соревнованиях на уровнях. 
Это позволит открыть более сложный 
режим сагеег тоде, с различными ме- 
стами расположения предметов. 

* Открыть режим ТигБо Моде. 

После получения всех дар’ов на 
всех уровнях (за исключением ТПе 
Гоппе}, вы откроете режим Тигбо 
Моде. Когда включите его, то увели- 
чите скорость игры в 2 раза, сделав 
управление персонажем практиче- 
ски невозможным. 

* Просмотреть видеовставки. 

В режиме Сагеег Моде с любым 
героем выполните все цели в Рго Тоиг 
и Зропзег Тоиг и получите все 4 золо- 
тые медали, чтобы открыть секретную 
видеовставку для этого персонажа. 

Обратите внимание! 
Вы не должны получать 
все очки в статистике, 
только золотые медали 
и выполнить все задачи. 


ТОМУ НА\’К'’$ РКО 
ЭКАТЕК 4 
* Сенретные персонажи. 

Чтобы открыть секретных персо- 
нажей (Милду, Егусоок, Мото и 
Водег), завершите Рго Спа|епдез. 

* Режим турбо. 

Получите все дар$ на каждом 
уровне, за исключением Те 2опе. 

* Открыть снрытый уровень: ТПе 20пе 

Соберите все 90 скрытых раск- 
аде$. 

ТОР СЕАК КАШУ 
* Открыть 51еппа О({апе. 
Завершите первый чемпионат. 


ТОР СИМ: НВЕЗТОВМ 
АБУАМСЕ 
* Пароль уровня 2. 

Введите на экране паролей: 
Воа{ (лодка), М!5$$е (ракета), 
Воа{, М! $е. 

* Пароль уровня 3. 

Введите на экране паролей: Тор 
\Ме\м Саг (авто — вид сверху}, 
$4е Мем Саг (авто — вид сбо- 
ку), Тапк (танк), М1$$е. 

* Пароль уровня 5. 

Введите на экране паролей: 
Воа{, Тор Мем Саг, Че{ (само- 
лет), М!5$е. 


ТОКОМ ВЕТЗООЕМ 
АОУАМСЕ 
* Открыть всех рестлеров. 

Успешно завершите Неаууме!аг{ 
Омюп для режима 5иссез$ Моде 4 
раза и уипюг Неамумедй Омзюп 
для режима $иссез$ Моде 1 раз. 

* Открыть бгарр!ег Е, \МгезНег К и 
Мте$Нег б 

Успешно завершите \Ие Неаму- 
медв Омзюп для режима $иссе$$ 
Моде со вторым временем. 

* Открыть бгарр!ег М, бгарр!ег $ и 
Тре Ва{ 

Успешно завершите уипюг Неауу- 
мета пт Омоп для режима $иссез$. 
* Открыть бгарр!ег 0, бгаррег С, 
\Мте5 ег М и \ге$Иег А 

Успешно завершите Неамуме!д 
Оми$юп для режима $иссез$ Моде с 
третьим временем. 

* Открыть Маза $аНо и \Мге$Иег 1 

Успешно завершите Неаууме! 
Ом5юп для режима 5иссез$ Моде с 
четвертым временем. 

* Открыть \Мге$ (ег Н, \МгезЦег Ти 
бгарр!ег 6 

Успешно завершите Неаууме!д и! 

Ом $юп для режима $иссе$$ первым. 
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ТКЕАЗОКЕ РТАМЕТ 

* Код уровня 2. 

Введите ВАВВИТ 
* Нод уровня 3. 

Введите ЗУМ$НШМЕ 
* Код уровня 4. 

Введите Аргоп 
* Нод уровня 6. 

Введите Сар{ат 
* Пароли уровней. 
1 — мизйгоот 2 - Нитре 


3 - в«оиау 4 — гаББИ 

5 — зупнте 6 - рег 

7 — аргоп 8 — гатбом 

9 — 9005е 10 — епа!апд 
11 - тоимашт 12 - сарат 
13 - зпомтап 14 - мИсве$ 


15 - мопкеу 
17 — мтдом 


16 —- рипсе$$ 
18 — сосопщ 


19 - Рооаи 20 — сопсг&е 
21 — @ерпап{ 22 - рпапют 
23 — агадоп 


* Пароль стадии 7. 
Введите ММТСНЕ$ 

* Пароль стадии 8. 
Введите Мопкеу 


ТОВОК: ЕУОЦОТЮМ 
* Пароли уровней. 

Агеа 1 — ТВе ВайеНе!а$ 

1.2 КЗТ87 МЕ46К 6Т8К 

1.3 К8ТВ7 МЕ46К Т7АЗ 
1.4 — Босс К8Т87 МЕ4Б6К 4У2Т 
Агеа 2 — Абапдопеа $ибу’ау 

2.1 КВТ87 МЕ46К 7МВ1 

2.2 КЗ977 №5408 У\Я0$ 

2.3 КВТ77 МЕ42А 2174 
2.4 — Босс КВТ77 МЕ42А ЗЭКУ 
Агеа 3 — Лтз!е ОТ Багкпе$$ 

3.1 КВТ77 МЕ42В К\У41 

3.2 55987 15452 \052 

3.3 5К987 \5452 3678 
3.4 - Босс 5К987 У\5452 Е\15 
Агеа 4 — ТВе РГогге$5 

4.1 5К987 У5452 3К21 


4.2 5К987 \5452 9\12 

4.3 КК987 \2457 ТУТЕ 

4.4 — Босс КК987 У2457 5АТУ 

Агеа 5 — ТВе Ета! ЕгопНег 

5.1 КК987 \245Т Кб 9 

5.2 КК987 \245Т 759Т 

5.3 КЕ987 НТ465 364\ 

5.4 — 2х Босса КЕ987 МТ465 
ТКЗМ 
* Много оружия и полный боезапас. 

Введите в качестве пароля скла- 
да (туег{огу): КЕ987МТ465 


(ТУУЕЕТУ ТО НЕАКТУ 
РАКТУ) 

* Свободные предметы. 

Когда Вы вытянули Туза или 7, 
Вы можете выбрать карту и выиграть 
любой предмет, находящийся на 
карте, которую Вы выбрали. Совер- 
шенно свободно! 


ОГИМАТЕ МОЗСТЕ: ТНЕ 
РАТН ОЕТНЕ 5ОРЕВНЕКО 
* Открыть Молодого ВиНаюотал, 
Молодого Кателтап и сержанта 

$8 {. Кликитап. 

Чтобы открыть Уоцпд Ви аю- 
тал, пройдите режим Зигиуа! Моде 
на уровне трудности Могта!. 

Чтобы открыть Уоцпд Ватептап, 
пройдите режим 3 на 3 Моде на 
уровне трудности Могта!. 

Чтобы открыть $9(. Килжитап, 
пройдите режим Зигима! Моде на 
уровне трудности Нагда. 

* Открыть Молодого Кмд МизЦе. 

Пройдите без потерь один раз 
режим 51огу Моде на уровне трудно- 
сти Еазу, чтобы открыть молодого 
Ктд Мизсе в режиме \егзи$ Моде. 


ОКВАМ УЕТ! 
* Пароли мини-игр. 
НАМ$ТЕАК — КИспеп Мападег 
РИМСРОМС -— 015си$ Тоуглатеп{ 
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УЕТ!НАЕТ — Земег Ван Вае 

РКОУТОЕЯ - Сп!сКеп Вапспег 
* Пароль второй игровой области. 

Чтобы получить доступ во вторую 
игровую область, после завершения 
мини-игры 5о0ир КИспеп Ми!-Сбате, 
используйте пароль ВЕАТВОММ. 

* Код странностей. 

На экране паролей введите 
В$\/$В$\/$, чтобы оказаться на эк- 
ране со странными цветами, звуко- 
выми эффектами и музыкой. 

* Открыть все. 

Войдите в Соплие и введите в 
качестве имени ТОМУСОГО. Это 
позволит попасть в меню, в котором 
можно выбрать уровень трудности, 
игровой уровень, прослушать музы- 
ку и звуковые эффекты игры. 

* Другие пароли. 


Ву22\М0АО РОВЕМОВО 
сооквоок РЕЕОВАС$ 
ОАУВВЕАК 5имыснт 
МТЕТ!МЕ ЕАЗТЗГОЕ 
УЕМСЕРОЕ ЕН!5ВЕЕ$ 
1СЕЗКАТЕ БОММТОММ 
СТУМАР$ ОИМРЗТЕЯ 
МАТЕН\УГАУ ТВЕТИУВЕ 
ЗУВУНВИА НОУ$ЕТОР 
СИИСЕМ$ СНТСКЕМ$ 
$ОмеВиНО 

У-КАУ 3 


* Перескочить уровень. 

Когда появится логотип Те 
Регпапдо Уве? и СиШаите ВиБай, 
нажмите и удерживайте: Фр, В, Ё, 
А, В. Когда вы начнете гонку, на- 
жмите: Ур, Зеес{. Вы автоматиче- 
ски станете первым! 


У.1.Р. 
* Пароли уровней. 
2: АМ 3: 904КТ 
4; РУО 5: Тамм 
6: $3МК 7: АМЗН 


8: ОКР1 


У\У/АКТО ГАМО 4 (АБУАМСЕ) 
* Трики для \Мапо Кагаоке. 

’ Нажмите кнопку УР или 
ООМ/М, чтобы усилить высокие или 
низкие тона. 

*. Нажмите кнопку ЕЕЕТ или 
ВИСНТ, чтобы изменить тембр. 

** Нажмите кнопки Ё или В, что- 
бы сменить СО с зеленого цвета на 
желтый. Кстати, будет только лири- 
ческая музыка. 

*» Чтобы получить доступ к ре- 
жиму Кагаоке Моде на экране карты 
войдите в опцию 5оипа Воот, выде- 
лите опцию ЕхИ, нажмите и удержи- 
вайте кнопки Зе[ес+{, З1аг4, УР, фи 
В одновременно. 


\/АЕОУЗАКЕ 1ХС.: МЕСА 
МИСКОСАМЕ$ 
* Несколько триков на экране ре- 
зультатов. 

*” Когда смотрите результаты и 
титры, нажмите кнопку &, чтобы по- 
слушать музыку с более низкими то- 
нами, или нажмите кнопку В, если 
вам не нравятся басы, а любите то- 
на повыше. 

*’ Когда просматриваете ре- 
зультаты и титры, можно нажать и 
удерживать некоторые кнопки, что- 
бы изменить звук и качество изо- 
бражения. Если нажмете кнопку &, 
то звук станет как бы более размы- 
тым, а если нажмете кнопку В, сде- 
лаете музыкальное сопровождение 
более четким и резким. Когда удер- 
живаете кнопку Ё, музыка звучит как 
будто из-под подушки, приглушен- 
но, а летающие объекты становятся 
красного цвета. Когда удерживаете 
кнопку В музыка звучит так, как буд- 
то проигрываете старый грамофон. 
А летающие объекты становятся зе- 
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леного цвета. 

*” Удерживая кнопки направле- 
ния на О-рад, можно менять форму 
летающих объектов. Кнопка УР пре- 
вращает их в сердца, кнопка ГЕРТ — 
в букву \М; кнопка ВОММ - в 
Т/Ногсе$, а когда удерживаете кноп- 
ку ВСНТ, то они превращаются в 
логотипы Сатесибе. 

*» Когда просматриваете ре- 
зультаты и титры, удерживайте на 
0-рад кнопки ВЕЕТ, ВИСНТ, УР или 
ОО\М и тогда звезды изменят свое 
расположение. 


УУШО ТНОКМВЕКВУЪ: 
СНИМР СНАЖЕ 

* Пароль финальной стадии. 
Введите в качестве 

М661МВЕВ. 

* Пароли уровней. 
лапа 2: 4$7)ХТ43 
уупае 3: 473Н1$20 
Раз 1: В147Т3В2 
Р/ат$ 2: 4022 ЕВ7Е 
Рат$ 3: У5Т$@\МК2 
Агсис 1. 6бСЯН74АМ 
Агсис 2: КЕЗМ? 6 /т 
АГСНС 3: МН8594М} 
ОшБаск 1 8!У.С0Н4 
ОшБаск 2: !!2УКЗЕЗ 
ОшБаск 3: №0С4$413$ 


\УПО ТНОВМВЕВВУ$: ТНЕ 
МОМЕ 
* Пароль всех уровней. 
Введите Н В 5 РЕ. 


УУИМС СОММАМОЕВК: 
РВКОРНЕСУ 
* Корабли Чужих в тактической ба- 
зе данных (Тасса! Бабавазе). 

В \/С:Р для СВА вы можете про- 
смотреть все корабли инопланетян в 
Тас{са! Ба{аБазе! Чтобы сделать 
это, введите следующий код на эк- 
ране в мигающей надписью <Рге5$ 


пароля 


З1ап>` И, %, А, А, А, В, Ур, 1е#, 
Бомп, АтЧВЕ, Ор, А. Если все сде- 
лано правильно, экран вспыхнет и 
вы услышите звуковой сигнал. Те- 
перь в игре корабли МерйШт и 
КИга{н! будут показаны перед кораб- 
лями Соп{ед в Тасиса! Ва{абазе! 

* Непобедимость. 

На главном стартовом экране 
нажмите: Ур, Оомп, А, В, ЁейЯ, 
АТЧВЕ, |, |, В, В, В, А. 

* Выбор миссии. 

Введите следующий код на экра- 
не в мигающей надписью <Рге$$ 
Заи>` Ур, Ур, Ё, В, Бомп, 
Бомп, А, А, В, А. Ели все сделано 
правильно, экран вспыхнет и вы ус- 
лышите звуковой сигнал. Теперь 
терминал истории полета будет по- 
казывать любую миссию в игре. 


\М/ОТЕЕМТЕМ 30 
* Все оружие, ключи, полностью за- 
полненные указатели боезапаса и 
здоровья. 

Нажмите З4аг{, нажмите и удер- 
живайте | + В, нажмите А 1 раз, В 
2 раза, затем нажмите А 5 раз. Если 
все сделано правильно, он вскрик- 
нет <Уеайв> 

* Проскочить Босса. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте Ё + В и нажмите А, 
В, А, А, В, В, А, А. Выйдите из ре- 
жима паузы, чтобы проскочить уро- 
вень босса в этом игровом эпизоде. 

* Режим Бога. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте Ё + В и нажмите 
А, А, В, А, А, А, АиА, чтобы акти- 
вировать режим Бога. 

* Перескочить уровень. 

Поставьте игру на паузу, нажми- 
те и удерживайте |. + Н и нажмите 
А, В, А, А, В, В, ВиА. Выйдите из 
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режима паузы, чтобы начать на сле- 
дующем уровне. Введите этот код на 
первом уровне, чтобы войти на сек- 
ретный уровень. 


\ОЕМ$ \/ОЕ! РАКТУ 
* Открыть все оружие. 

Начните игру с любыми установ- 
ками. В любой момент игры перей- 
дите на экран выбора оружия. Под- 
светите курсором <экр Тит> и на- 
жмите А, но не активируйте этот 
пункт меню. Без перемещения вер- 
нитесь назад к экрану выбора ору- 
жия. Нажмите Ё + Во\мп + В. Пока 
удерживаете эти кнопки, нажмите 
Зеес{ более четырех раз. Должен 
появится полный список оружия. 


\УМУЕ КОАО ТО 
МВЕЗТЕЕМАМА Х8 
* Открыть солнцезащитные очки 
Сиг$Нап”а. 

Выиграйте любой титул с 
СвизНап и его солнцезащитные очки 
появятся в ЗПоргопе. 

* Открыть футболку 251 ВИпд И. 

Чтобы открыть футболку уи$ 
Випд № от Воск’а, выиграйте Воуа| 
ВитЬе, используя ТПе Воск в каче- 
стве своего рестлера. 

* Открыть рубашку п\№о. 

Чтобы получить рубашку п\о, вы- 

играйте К/пд о{ {Пе В!пд с Кемп Маз. 


УУ\УЕ КОАО ТО 
МУКЕЗТЕТЕМАМА 
* Получить все пояса с Вауеп. 
Введите любой из кодов. 
21ВСО9Н4. 
Н2мВвм9в6. 
СУЕСРЫМА. 
НКЕВР1Яб. 
СМЕАНХ.44. 
* КК$И: 2-ой год, февраль, первая 
неделя. 
Когда в начале вы делаете выбор 


между паролем и новой игрой, вой- 
дите на экран паролей. Затем вье- 
дите НВРВ7КНС. Вы сможете сыг- 
рать за В!К!$И! в первую неделю фев- 
раля (во втором году в соответствии 
с игровым летоисчислением). 
* ВН: август, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите С6Х4УХОС. Вы смо- 
жете сыграть за Ви к$Р1 в первую не- 
делю августа. 
* ВК; декабрь, первая неделя. 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите НВРОСХМС. Вы 
сможете сыграть за ВАЗ в первую 
неделю декабря. 
* КИК1$ ПЕ: январь, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите НЕ$ЗВУТНС. Вы смо- 
жете сыграть за ВК!$Р в первую не- 
делю января. 
* КК$ 1: июль, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>. войдите на экран паролей. За- 
тем введите СС2\750С. Вы сможете 
сыграть за В5Н! в первую неделю 
июля; прямо после Кд о! Ше Впд. 
* ЕК И:: июнь, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите С1\У2710С. Вы полу- 
чите право на второй месяц с ВМ 
и приобретете место на первой не- 
деле этого второго месяца. 
* К!К15йГ: май, первая неделя 
Когда ь начале вы делаете выбор 
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между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите СЕХМУ9ОС. Вы смо- 
жете сыграть за А!К$НЕ в первую не- 
делю мая. 
* ВНЕ: ноябрь, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите НВЕЗМ50С. Вы смо- 
жете сыграть за №К!$Р! в первую не- 
делю ноября. 
* ВКП: октябрь, первая неделя 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. 
Затем введите С@аУ4АХНС. Вы смо- 
жете сыграть за В!К!$Н! в первую не- 
делю октября. 
* К$ПГ: сентябрь, первая неделя. 
Когда в начале вы делаете выбор 
между опциями <Пароль> и <Новая 
игра>, войдите на экран паролей. За- 
тем введите С6\7250С. Вы сможете 
сыграть за Н!К!5И! в первую неделю 
сентября, прямо после Зиттегат. 
* $(юпе (010: июль, первая неделя. 
Введите пароль СЕУМЗЗМН и вы 
окажетесь на первой неделе июля. 
* Тире Н: Все пояса — Липе о{ Уеаг 2. 
Введите пароль 278ВСР878, 
чтобы получить для ТИре Н все ти- 
тульные пояса и Упдецакег в качест- 
ве партнера по Тад Теат. 
* Тире Н: май, первая неделя. 
Введите пароль ВЕУ\МХ7ОН на 
экране паролей в режиме $еазоп. 
* Ипдепакег, 4-ая неделя марта. 
Введите пароль 8@У\\У274, что- 
бы оказаться на уровне трудности 
Вага с возможностью \ойа ТЩе $по+. 


Х2: \УОТУЕЕМЕ”$ КЕУЕМСЕ 


* 100 жизней. 
Нажмите и удерживайте кнопку Ё 


на экране выбора слота и затем на- 
жмите В!чв*, Втчав+, Ват, ВЗР, 
НР, А19Рф, ВМ. Теперь вы бу- 
дете иметь 100 жизней. 

* Все Ромег-Пр5. 

Нажмите и удерживайте кнопку Ё 
на экране выбора слота и затем на- 
жмите Ва, |1е&, В+, Ее, 
Ач, 1ей_, А19в{ 

* Бесконечный ОоиШе Литр. 

Нажмите и удерживайте кнопку Ё 
на экране выбора слота и затем на- 
жмите Зеес{, Шен, Ур, Оомп, 
Обомп, Ур, Оомп 
* Непобедимость. 

Нажмите и удерживайте кнопку Ё 
на экране выбора слота и затем на- 
жмите Бомп, Ур, бомп, Обомп, 
Ур, Вомп, Заес{ 

* Восстановление с Сам; Ех{епдей 

Нажмите и удерживайте кнопку Ё 
на экране выбора слота и затем на- 
жмите НАМ, Ур, ОБомп, НОМ, 
1е#, Зеаес+, 5Зеес{ 

* Открыть секретную галерею. 

Чтобы открыть секретную гале- 
рею, успешно завершите режим 
Зирег Него. 

* Открыть режим $ирег Него. 

Чтобы открыть режим Зирег 
Него, завершите режим Могта!. 


(ЗЕСКЕТ АСЕМТ) ХХХ 
* Дополнительные призы. 

После завершения уровня 12 по- 
явятся титры, в конце титров от- 
правляйтесь в <Ехга$> за беско- 
нечным здоровьем и боезапасом. 


УЧ-С1-ОН! ОЕ 

МОМЗТЕЕВ$ 6 ЕХРЕКТ 2 
* Открыть персонажей. 

Вап@{ Кейп — Получите на 
пять побед больше, чем проигрышей 
для следующих персонажей: Уид! 
Мою, Теа Сагадепег, уоеу \Тееег, 
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Вакига Вуоу, ео Кафа, 157и 
|5 {аг, Вех Вар!ог, ММееуй Ипдегмоод, 
зоютоп Мою, Ма! Уаепите, Езра 
Вора, Мако Тзипат!, Мокиба Ката, 
МахитИ!оп Редази$, Зеекег/Ваге 
Нупег, 519$, И$ЗМо/В ма, Утьга 
& ип!5, Агкапа, Майк 15Щаг и ЗВад!. 

бике ОеуПп — Нанесите пора- 
жение следующим персонажам по 
крайней мере однажды: Уидг Мо\о, 
Теа, /оеу, ВакКига, зо Каша, 15Мти, 


Вех, \МееуйИ, Зоюотоп, Маг Езра 
Воба, Мако, Мокиба, Вапдй Кецп, 
Редази$, Зеекег/Ваге Ниупег, 


Упд$, ИЗМо/А$ма, Утбга & 1ип!$, 
Агкапа, Мапк и 5лад!. 
Мокиба Кафа — Получите в 
целом 10 поражений. 
МахитИПоп Редаизи$ — Полу- 
чите карту Тооп У/ойа Мадс Сага 
Зпач, И$ЩМо/А$МА и Наге 
Нип!ег5 — Успешно завершите 
Рпагп{от Ругагиа. 
* Открыть опцию Ими Ор оп. 
После соревнований на Ругатд, 
выиграйте все турниры, в которых 
требуются ограничения. После этого 
вы получите желаемую опцию. 


УЦ-С1-ОН! ОЕ 
МОМЗТЕВ$ 7: КЕТТОО 
ТОЗНТ БЕМЖЕТ®О 
* Увеличить Беск СарасКу до 100. 

Введите пароль 98025229 в ма- 
шину паролей в магазине карт, чтобы 
увеличить Ческ сарасцу до 100, 

* Проверенные карточные коды 


МузНса! ЕН 15025844 
Бота ТВе Алде! 

ОГ ЗИепсе 16972957 
Сигзе о! Огадоп 28279543 
МШеппит 51!е!9 32012841 
Веауег М!агитог 32452818 
Ехофа (Неад} 33396948 
\МНу Рпапот 36304921 
Матто{й Сгауеуага 40374923 
Сам Веаспег 41213256 
Рега! тр 41392891 
Нате Змогазтап 45231177 
Мад!са! Спо${ 46474915 
агк Мадсап 46986414 
Музис Сю\п 47060154 
Апза{$и 48365709 
Зогсегег 0{ Тве 

Ооотед 49218300 
№0 Тпе Мадс 

Змогазтап 50930991 
Мап-еайла Вид 54652250 
СтизВ Сага 57728570 
Огадоп ботые 66672569 
Нед Еуе$ ВЙаск 

Огадоп 74677422 
Моп${ег Аебогп 83764718 
Вагоп 01 Те Непд 

Эмога 86325596 
Тве Зегп Муз$#с 87557188 
Вше Еуе$ \МПНе 

Огадоп 89631139 
ЗИмег Рапд 90357090 
Сешс СиагЧап 91152256 
Воск ОГ 5есге! А{$ 91595718 
Апстеп{ ЕН 93221206 


УЦ-С1-ОН! ТНЕ ЕТЕКМАЕ, 


для Бие! Моп$(ег$ 7. 


\Мпоед Огадоп 877969 
Спапде 01 Неаи 04031928 
Са!а 06368038 
Сап{ 50141ег 0! $З10юпе 13039848 
Сгеа! Млке 13429800 
Мап-еа{пд Тгеазиге 

Спез 13723605 


ООЕЦФТ 500 
* Получить все карты. 

Чтобы получить по одной из каж- 
дой карт, отсутствующих в вашей соб- 
ственности, победите 1 раз Зтоп. 

* Ускорить темп поединков. 

Если вам нравится проводить 

свои поединки в более быстром 
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темпе, чем обычно, нажмите и удер- 
живайте кнопку Я. Продолжайте 
удерживать эту кнопку нажатой во 
время игры бумага — камень — нож- 
ницы пока не решите, кто будет иг- 
рать первым. Как только начнется 
поединок, можете отпускать кнопку. 
Игра теперь будет проходить в два 
раза быстрее обычной. 

* Открыть персонажей. 

’ Чтобы открыть стадию 2, по- 
бедите персонажей стадии 1 по 2 ра- 
за каждого. 

*. Чтобы открыть стадию 3, по- 
бедите персонажей стадии 2 по 3 ра- 
за каждого. 

. Чтобы открыть стадию 4, по- 
бедите персонажей стадии 3 по 4 ра- 
за каждого. 

. Чтобы открыть стадию 5, по- 
бедите персонажей стадии 4 по 5 ра- 
за каждого. 

„ Чтобы открыть Сгапара, по- 
бедите Зитоп один раз. 

. Чтобы получить Махат!оп 
Р., просто получите карту Тооп \ой 9. 
* Открыть собрания Ех{га Воо$(ег 
Раск$. 

Чтобы открыть Ли9де тап, бае 
Сиагаап, Нейпаиз$пед и Вше 
МШеппшт Риге БооЗ{ег раск$, 
одержите 10 побед на стадиях 1, 2, 
Зи 4 соответственно. 

Чтобы открыть Нагру Ёаду, Огеа{ 
Мо, Васк ег Зо4ег и Сгееп 
МШеппшит Ру221е раск$, победите 
всех противников по 10 раз каждого 
на стадиях 1, 2, Зи 4 соответственно. 

Чтобы открыть Тдег Ахе, 
Сагоо7!5 и Вше Еуез ИШтае Огадоп 
раск$, одержите победы на стадиях 
1, 2и 3 соответственно. 

Чтобы открыть собрание голово- 
ломок @01деп МШеппит риу22е раск, 


победите топ один раз. 

Все другие собрания получаются 
после 20 побед над соответствую- 
щим противником (собрание-про- 
Тивник): 

Ве Еуез Мне Огадоп — Уидг Моо 

Ехода — уоеу Мпе@ег 

Сети! Е! — Мако Тзипат 

[ацпспег 5рдег — Ма! Уа!епйпте 

Ва Ме Ох — Утбга & ит!5 

Вше Еуез Тооп Огадоп — Мапк 
|$Маг 

МШепшит Еуе — Кафа 5 

Виз1ег В!адег — Уат! Уид! 


УО-С1-ОН! У\ОКТОУЛЬОЕ 
ЕОГГОМ: ЭТАКУ/АУ ТО ТНЕ 
ОЕЗТИМЕО РОЕЕ 

* Отнрыть ВапбвК Кецв. 

Имейте по крайней мере на 5 по- 
бед больше, чем потерь каждого пер- 
сонажа, чтобы открыть Вапдй КейН. 

* Открыть БиКе Беу!п. 

Победите следующих персона- 
жей по крайней мере один раз: Уид! 
Мою, Теа, /оеу, ВаКига, Зею Кафа, 
|Зти, Вех, \Мееуй!, Зоотоп, Маг, 
Е5ра Воба, Мако. Мокиба, ВапаН 
Кецп, МахитИНоп Редази$, ЗеекКег/ 
Ваге Нитег, 511195, Одюп, Утбга & 
(ит!5, Агкапа, Майк и 5Пад1. 

* Открыть свободный режим (Егее 
Мобе) (Нет ограничений). 

Победите один раз во всех пое- 
динках с ограничения. 

* Открыть б10${ Нео. 

Чтобы открыть СНо$! Неои!, по- 
бедите всех привидений (СН0${$} (т.е. 
Ваге Нимег, $№1п0$, Агкапа) хотя бы 
один раз. После того как вы победите 
последнее привидение, вы увидите 
видеовставку с Сгапдра Уид! и Теа. 
Теа будет вести вас, вооружившись, к 
укрытию призраков (8051$ Н!еош), 
где у вас состоится поединок. После 
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этого вы сразитесь с другими призра- 
ками (@10${5/Ааге Нипег$) пока не 
достигните финального этапа, где вы 
столкнетесь лицом к лицу с Магк. По- 
сле того как вы пройдете б10$[$ 
Наеоцщ, вы откроете всех @10$15/Ваге 
Нипег$, чтобы бросать вызов любому 
и играть свободно. 

* Открыть Редази$. 

Получите карту Тооп Мопб. Пои- 
щите вокруг города Вае Спу и 
Редази$ обнаружиться там в качест- 
ве дуэлянта, с которым вы еще не 
сражались. 

* Открыть Мокира 

Вы должны проиграть 5 поедин- 
ков. Не имеет значения, какому дуз- 
лянту вы проиграете поединок. 

* Открыть $Пав! и Ваге Нипег$. 

Успешно пройдите Мапк’$ МИе 
Рвагот Ругатию. 


ОЕ (ГОМЕ ОЕ ЕМОЕВ$): 
ТИЕ Е15Т ОЕ МАК$ 
* Другая концовка. 
Концовка 25 $сепе — Уничтожьте 
больше врагов, чем Маг$ Апде$ в 
сцене 12. 


Концовка 24 $сепе — Уничтожьте 
меньше врагов, чем Маг$ Апде!$ в 
сцене 12. 


ГОО $ ЗАСА 2 
* 5 скрытых 2010'’08. 

После того как вы завершите иг- 
ру (победив последнего босса и про- 
смотрев финальную видеовставку). 
на титульном экране {с мигающей 
надписью ‘’ргез$ $1аг’). нажмите 
следующую комбинацию кнопок (это 
надо сделать быстро, перед тем как 
снова начнется стартовая демонст- 
рация): &, Ё, И, В, Ур, Оомп, Ур, 
Бомп, Ген, 1ен, В, В, В 9г+, 
Ва, Цен, Ур, З{4ай и вы сможе- 
те получить ОаМо Ндег, Сусорез 
Туре Опе и Суборе$ Тупе Тмо. 

Если введете В, В, Ь, Ё, Оомп, 
Ур, бомп, Ур, Ва, Нав, ЦЕ, Ц, 
Гек, Гей, В19мМ, Бомп, З4а“ и 
вы сможете получить СИмадег и Ктд 
Со] а. Если вы сделали все пра- 
вильно, то услышите звуковой эф- 
фект. Вы можете вводить данные ко- 
ды многократно. 
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_АРУАМСЕ МАБ$ 2: 
ВТАСК НОГЕ В1$1КС. 


В этой серии игры произошли не- 
которые изменения. В частности, вы 
теперь использует очки, а не монеты, 
чтобы сделать покупки в магазине 
Бае тар$ $юге. В принципе, при- 
близительно можно оценить парамет- 
ры очковой системы. 

Очки Ранг 

280-300 5 

279-250 А 

249-200 В 

199-150 С 
149-100 О 

099-001 Е 
* Полезные советы. 

*х Обязательно нажимайте кноп- 
Ку А до окончания вашего хода, что- 
бы проверить сумели ли вы отпра- 
вить в бой все свои подразделения. 

. Нажмайте кнопкит А + В + 
54а“ + Заес{, чтобы перезапустить 
игру. Если вы до этого не запомнили 


результаты, то они не сохранятся. 

*› В бою вы можете захватывать 
вражеские базы, равно как и города. 

.’ Если у вас нет пехоты 
(пгап{гу), чтобы захватить вражескую 
базу, можете отправить какое-нибудь 
другое подразделение к вражеской 
базе, чтобы заблокировать производ- 
ство вражеских солдат и боевой тех- 
ники. Естественно, что для этого луч- 
ше использовать сильные подразде- 
ления, да и боеприпасов должно быть 
достаточно. 

*° Когда захватываете вражеский 
штаб, получаете все деньги и базы, ко- 
торыми владел побежденный враг, а 
потому, если играете матч и у вас сра- 
зу несколько соперников, не пытайтесь 
уничтожить всю его армию, просто за- 
хватите штаб, и этого достаточно. 

+ Чтобы заработать ранг $, в по- 
следние дни сражения постарайтесь 
построить как можно больше боевых 
подразделений, потратив на это 
практически все свои финансы, по- 
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скольку деньги оставшиеся по окон- 
чании битвы не сохраняются. 

*” Очень важно запомнить игру 
незадолго до завершения определен- 
ной карты. Однако учтите, что преж- 
де, чем запомнить игру, нужно по- 
смотреть что же произошло с вашими 
показателями в “последние дни” и 
если они улучшились, то обязательно 
запомните игру. 

*“ Прежде, чем захватить штаб, 
взорвать трубу, уничтожить черную 
пушку и т.д., постарайтесь перебить 
как можно больше вражеских солдат 
и техники. Тогда результат будет зна- 
чительно выше. 

* Туман войны (Род 0! М/аг). Если 
сможете, выберите в качестве парт- 
нера (СО) Соню, она прекрасно видит 
на дальнее расстояние даже в тумане. 

** Кое-кто может отключить бое- 
вые видеосцены для того, чтобы по- 
высить скорость и динамику игры. 
Одлнако, учтите, что эти сцены очень 
важны, поскольку всегда сможете 
увидеть, кто вас атакует. А в “тумане 
войны” это играет особенную роль. 
Если вы знаете, что это: артиллерия, 
ракеты или линкор, то практически 
всегда можете догадаться, откуда 
может вестись огонь: с моря, из леса, 
из города и т.д. 

*. Пехота, конечно, обладает сла- 
бой огневой мощью, но играет подчас 
чрезвычайно важную роль, поскольку 
способна быстро перемещаться на 
большое расстояние, отлично видит 
даже в тумане, так что если использо- 
вать ее разумно, например, для вы- 
полнения разведывательых операций, 
то она будет очень эффективна. 

** Пехотинцы не только прекрас- 
но обороняются, они также успешно 
захвытывают города, а кроме того, 


поскольку отлично видят даже в тума- 
не, их очень эффективно использо- 
вать в горах. 

** Если вы прячетесь в горах или 
в лесах, то вражеские подраделения 
вряд ли вас заметят, разве только ес- 
ли окажутся рядом с вами. Поэтому 
здесь целесообразно устанавливать 
дальнобойщиков. Однако, учтите, что 
враг может тоже использовать анало- 
гичную тактику и, кроме того, компь- 
ютер иногда может разглядеть ваши 
отряды, даже если они прячутся в го- 
рах. А вот в лесах можете чувствовать 
себя в полной безопасности. 

* Ракетные башни (М!5$Ие $10). 
Рактные башни — очень мощное ору- 
жие, однако надо быть осторожным. 
когда используете их, поскольку это 
нужно сделать лишь один раз в каж- 
дой битве. Если используете ракет- 
ный удар слишком рано, когда враже- 
ская армия еще не успеет развер- 
нуться, то нанесете лишь незначи- 
тельные повреждения. Однако, если 
промедлите, то пехота врага может 
захватить ваши ракетные башни. Или 
же ваши подразделения вступят в бой 
с врагами, и тогда в случае ракетной 
атаки нанесете удар по своим. Ракеты 
бьют по площадам, имеющим форму 
ромба. Смотрите схему: 

Х 
ХХХ 
ХХХХХ 
ХХХ 
Х 

* Трубопроводы (Ргрейпез). Тру- 
бопроводы снабжают топливом заво- 
ды, армию ВИаск Ное Агту`5. Трубы 
очень большие, а потому блокируют 
проходы, причем даже аэропланы не 
могут пролететь мимо, хотя стрельбу 
по навесной траектории (а не прямой 
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наводкой) вести можно довольно ус- 
пешно. Такие трубопроводы можно 
уничтожить, используя обычные бом- 
бардировщики и Ма.{апк. 


СКАЗН ВАМПТСООТ: 
ТНЕ НОСЕ АБШУЕМ- 
ТОВЕ 


Известный злодей М№ео СоПех и 
его приспешники снова занялись сво- 
ими грязными делишками. На этот 
раз они разместили драгоценные кам- 
ни в стратегических точках нашей 
планеты, чтобы усилить мощность их 
специального луча $Випктод гау, кото- 
рый уменьшит Землю до размера 
обычного фрукта. Теперь вам пред- 
стоит должен преодолеть 20 увлека- 
тельнейших и довольно сложных 
уровней, собрать кристаллы и драго- 
ценные камни и таким образом вер- 
нуть родной планете нормальные раз- 
меры, а заодно снова расправиться со 
злодеем Кортексом и его бандой. 

* Советы и подсказни. 

® Если не можете запрыгнуть в 
нужное место, даже выполнив двой- 
ной прыжок, не огорчайтесь. Нажми- 
те кнопку ВО\ММ, чтобы пригнуться, 
а уж затем выполните двойной пры- 
жок и тогда прыгните чуть-чуть повы- 
ше. Кстати, можете выполнить внача- 
ле Иде, а уж затем прыжок и добить- 
ся аналогичного эффекта. 

*® В режиме Тте Тпа! исполь- 
зуйте {игбо на всем уровне, останав- 
ливайтесь лишь когда это необходи- 
мо, Т.е. для выполнения прыжков и 
уничтожения врагов. Не забывайте 
захватывать ящики времени, как 
только их увидите, и такм образом 
добьетесь отличных результатов. 

** Каких-нибудь полезных сове- 
тов для того, чтобы отыскать все пла- 


тиновые реликты, нет, только опыт и 
практика поможет вам в этом. 

*. В режиме Тиа| очень важно 
знать, как быстро и без помех рас- 
правиться с самыми опасными врага- 
ми, иначе потеряете очень много 
времени. Изучайте их слабые и силь- 
ные стороны, придумывайте эффек- 
тивные тактики и стратегии, и ре- 
зультаты не замедлят сказаться. 

*х Старайтесь, чтобы у вас были, 
по крайней мере, две маски Аки Аки, 
обеспечивающие неуязвимость. Тог- 
да, как только закончится действие 
одной маски, вы сможете активиро- 
вать сразу же и вторую и тем самым 
продлить состояние собственной неу- 
ЯЗВИМоСти. 

* Месторасположение камней. 

В игре встретите два типа кам- 
ней: прозрачные камни и цветные 
камни. На каждом уровне есть по 
крайней мере один прозрачный ка- 
мень, который вы обнаружите разбив 
все ящики на этом уровне. На некото- 
рых уровнях может оказаться два та- 
ких камня, а на некоторых один про- 
зрачный и один окрашеный. Для того, 
чтобы добыть второй прозрачный ка- 
мень на тех уровнях, где их два, необ- 
ходимо вначале обнаружить первый 
окрашенный камень, а затем найдете 
второй прозрачный. Ниже мы укажем 
где находятся окрашенные камни, а 
также вторые прозрачные камни на 
тех уровнях, на которых они имеются. 

*” Синий камень (Уровень 10). 
Необходимо обладать специальной 
способностью, которая называется 
Тогпадо Эр, иначе этого камня не 
добыть. Когда подойдете к нитровык- 
лючателю (!), встаньте на него, затем 
выполните прием Тогпадо рп так, 
чтобы приземлиться на трех металли- 
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ческих блоках. Повторите этот ма- 
невр еще пару раз, одновременно 
прикончив аистов, и вскоре увидите 
синий камень, который плавает на 
пружинистых блоках. Используя этот 
блок, допрыгните до нужного камня, 
а далее закончите уровень как обыч- 
но, чтобы сохранить его. 

*» Зеленый камень (Уровень 13). 
Зеленый камень обнаружить, пожа- 
луй, легче всего. Левее места старта 
на подводном уровне, камень как раз 
и обнаружите, но он заблокирован 
металлическими ящиками. Продви- 
гайтесь по уровню, пока не добере- 
тесь до выключателя (!}. Активируйте 
его, затем плывите обратно к тому 
месту, где находится камень. Появит- 
ся ящик со взрывчаткой ТМТ, взорви- 
те его. В результате сдетонируют и 
другие ящики со взрывчаткой, нахо- 
дящиеся за металлическими блоками, 
а вы сможете проплыть в образовав- 
шийся проход и взять. камень. Чтобы 
сохранить его, необходимо, как обыч- 
но, успешно завершить уровень. 

*х Красный камень (Уровень16). 
Когда встанете на выключатель (!) и 
таким образом взорвете все ящики на 
уровне, спрыгните влево и приземли- 
тесь на пружинистый блок внизу. 
Прыгните еще дважды вниз на метал- 
лические блоки, используйте плат- 
форму, чтобы перебраться на другую 
сторону, где и найдете красный ка- 
мень. Теперь вам предстоит взять 
его, вернуться обратно, подняться в 
главную часть уровня, затем успешно 
завершить его, и таким образом со- 
храните камень. 

*° Желтый камень (Уровень 20). 
Возле штабеля нитро находится 5рт- 
пег. Используйте его, чтобы закру- 
титься налево и приземлиться на 


круглой платформе. Возможно пона- 
добится несколько попыток, чтобы 
выполнить этот прием точно, а оттуда 
быстренько сделайте двойной пры- 
жок и прескочите на металлический 
блок слева, затем дальше к пружини- 
стому блоку. Подпрыгните как можно 
выше, нажмите кнопку ЁЕЁТ на 0- 
рад, а затем быстренько нажмите 
кнопку В, чтобы выполнить вращение 
1оградо и перелететь к трем металли- 
ческим блокам. Маневр очень слож- 
ный, и если удастся сделать его с 
первой попытки, можете считать себя 
настоящим гроссмейстером. Далее 
двойной прыжок к следующему пру- 
жинистому блоку, там и найдете жел- 
тый камень. Дальше остается лишь 
завершить уровень, и таким образом 
камень останется у вас. 

** Уровень 3 {второй прозрачный 
камень). Когда вы найдете на 16-м 
уровне красный камень, платформа с 
камнем на третьем уровне станет 
прочной. От расселины на главной 
дороге прыгайте вниз, далее налево 
через три ямы с шипами, пока не по- 
дойдете к платформе с красным кам- 
нем. Взойдите на нее и, когда плат- 
форма будет подниматься наверх, за- 
прыгните на пружинистый блок: до- 
ждитесь, когда приблизится платфор- 
ма, движущуяся направо; перескочите 
на нее, продвигайтесь вправо, убейте 
парочку аистов и стрелка, хватайте 
второй прозрачный камень и возвра- 
щайтксь на движущиеся платформы к 
пружинистому блоку. Поднимайтесь 
наверх, преодолейте остальную часть 
уровня как обычно, ‘доберитесь до 
плиты на выход, которая доставит вас 
обратно на главный уровень, а закон- 
чив его, сохраните камень. 

*° Уровень 6 (второй прозрачный 
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камень). Практически в самом начале 
уровня увидите платформу с синим 
камнем чуть выше пингвина. Вы смо- 
жете попасть на нее, если только до 
этого на 10-м уровне добыли синий 
камень. Дождитесь, когда пингвин 
встанет на левой стороне платформы; 
прыгайте, оттолкнитесь от его головы 
и взлетите на эту платформу. Прой- 
дите через нее, подойдите к самому 
краю, спрыгните вниз, отыщите по- 
лярного медведя на платформе вни- 
зу, пробирайтесь до конца этой зоны, 
где и найдете второй прозрачный ка- 
мень как раз перед плитой на выход. 
Возьмите его, завершите уровень, и 
камень останется у вас. 

*. Уровень 8 (второй прозрачный 
камень). После того, как добудете зе- 
леный камень на 13-м уровне, сможе- 
те отыскать второй прозрачный ка- 
мень на 8-м уровене. Возле плиты на 
выход на этом уровне в лавовом о03зе- 
ре увидите платформу с зеленым 
камнем. Выполнив двойной прыжок, 
перескочите на нее, пройдите напра- 
во, пока не подойдете к расселине в 
полу, над которой перекладина. 
Спрыгните в эту расселину, призем- 
литесь на пружинистый блок в низу, 
соскочите чуть вправо, чтобы при- 
землиться на пружинном ящике, и та- 
ким образом разобьете его. Ликвиди- 
руйте и остальные ящики, поднима- 
ясь обратно наверх к перекладине, 
которую ранее видели раньше. По 
ней перебирайтесь обратно налево, 
где увидите на платформе 12 ящиков. 
Обязательно разбейте их, отправляй- 
тесь дальше направо и, когда подой- 
дете к блокам, плавающим в лаве, 
взорвите их с помощью ящиков со 
взрывчаткой ТМТ Запрыгните на пе- 
рекладину, дождитесь, когда шипа- 


стый враг уберется с дороги; проби- 
райтесь мимо второго шипастого 
врага, затем идите направо, пока не 
доберетесь до деревянного пружини- 
стого блока. Используйте его, чтобы 
добраться до второго камня: разбей- 
те пружинистый блок и таким обра- 
зом на вашем счету будут все 47. 
Скомбинируйте их с ящиками, кото- 
рые вы заполучили на главном ‘уров- 
не, и второй прозрачный камень ваш. 

** Уровень 12 (второй прозрач- 
ный камень). После того, как добуде- 
те желтый камень на 20-м уровне, 
сможете добыть и второй прозрачный 
уровень на 12-м уровне. Пройдя один 
из контрольных пунктов, обнаружите 
фрукт в расселине. Спрыгните вниз, 
приземлитесь на блоке, затем двой- 
ным прыжком перескочите на следую- 
щий. Выполнив {0гпадо рт, пересе- 
тесь на очередной блок, а затем по 
крупным платформам доберетесь на 
платформы, на которой находится ка- 
мень. Взойдите на нее. В вашем рас- 
поряжении будет летающитй мото- 
цикл. Кстати, здесь 85 ящиков, все их 
нужно разбить, они идут все в общий 
зачет, но ни в коем случае не пытай- 
тесь разбивать ящики с нитро. Когда 
доберетесь до конца, держитесь по- 
ближе к нижней части экрана, хватай- 
те второй прозрачный камень до того, 
как стадия завершится. А закончив ус- 
пешно уровень, завершите игру. 

* Секреты. 

*» После того, как добьетесь 
100% результата (т.е. соберете все 
кристаллы, камни и золотые релик- 
ты), если вернетесь и снова раздела- 
етесь с Кортексом, то сможете сыг- 
рать один дополнительный уровень, 
где вас будет преследовать отврати- 
тельный монстр. Когда доберетесь до 
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конца этого уровня, найдете еще 
один камень и таким образом выпол- 
ните игру на 101%. 

*’ На летательных уровнях могут 
возникнуть сложности, и иногда не 
удастся разбить все ящики. Если же 
вы выстрелите в баллон, несущий ча- 
сы (#те (га! с!оск), и они свалятся 
вниз, то это будет засчитано, как 
один из ящиков, а следовательно, вы 
можете смело пропустить один из 
ящиков на этом уровне. На результа- 
те это совершенно не скажется. 


ОНЕУЕК 2 


* Секреты. 

— Уровень Чикаго (безопас- 
ное место). 
Выберите опцию Ой\уепд бате, 
затем режим Зигима! и уровень Чика- 
го. Следуйте указаниям и быстро до- 
берертесь до безопасного места. Та- 
ким образом успешно завершите ре- 
жим буквально за 10 минут. Оторви- 
тесь от полицейских, мчитесь вперед, 
сверните во второй поворот налево, 
дальше по улице до конца, выезжайте 
на правую пешеходную дорожку, ез- 
жайте прямо, на максимальной ско- 
рости мчитесь по склону, перелетите 
через реку, приземлитесь в доках и, 
если сделаете все праввильно, то по- 
лицейские в своих машинах свалятся 
в реку и утонут. Теперь смело паркуй- 
тесь и ждите в доках, пока не закон- 

чится лимит времени. 
— Уровень Рио (безопасное 
место). 
Выберите опцию Ойуепд Сате, 
затем режим Зигума! и уровень Рио. 
Оторвитесь от полицейских и езжайте 
к дому Васкеса. Полицейские здесь 
не появятся, так что можете не волно- 
ваться, и в этом случае сумеете за- 
кончить уровень приблизительно за 


10 минут. Чтобы добраться до без- 
опасного места, оторвитесь от поли- 
цейских, езжайте прямо до конца, 
сверните налево, следуйте дальше по 
извилистой улице до перекрестка, на 
нем сверните налево и туг же быст- 
ренько направо. Далее сверните на 
вторую дорогу направо и проследуйте 
по дороге к дому. 


ЕАКТНМУОВМ М 


В один прекрасный день ворона 
преследует червя. Черяка зовут 
Джим, и сегодня ему удалось усколь- 
знуть, а ворона нажралась грязи. 

Тем временем в космическом 
пространстве Р5у-Сгом преследует 
маленький космический корабль, пи- 
лот которого похитил неразрушаемый 
суперкосмический киберскафандр. 
Псай-Кроу обгоняет этот корабль и 
бросается в лобовую атаку, достает 
оружие, а пилот корабля достает еще 
более мощное оружие. И тут Псай- 
Кроу принимает вызов и достает чу- 
довищное орудие. Пилот корабля, по- 
нимая, что карта его бита, умоляет о 
пощаде, но Псай-Кроу, получивший 
приказ от своей дьявольской короле- 
вы уничтожить похитителя любой це- 
ной, дает залп. В результате корабль 
разлеатется в мелкие клочья, а ска- 
фандр, который уничтожить нельзя, 
мягко опускается на планету, которая 
по непонятному стечению обстоя- 
тельств оказывается нашей Землей. 

Тем временем червяк Джим очень 
рад. Он снова в безопасности. Ему 
удалось увернуться не только от во- 
рон, но и от копыт коров. Он посмат- 
ривает то влево, то вправо, надо всег- 
да быть наготове. Судя по всему, во- 
рона убралась восвояси, и Джим воз- 
вращается к своей обычной жизни. 
Ползает по кладбищу, уворачвается 
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от коров, копается в своем любимом 
“добре” В общем, делает все то, что 
делают обычные навозные червяки. И 
тут неожиданно сверху обрушивается 
огромный космический киберска- 
фандр. Видимо, в этот день Джиму 
страшно везло, он оказывается в шей- 
ном отделе скафандра, и тут этот су- 
перскафандр начинает как бы взаимо- 
действовать с телом червяка. С неве- 
роятной скоростью происходят чудо- 
вищные эволюции, и Джим неожидан- 
но осознает, что он может управлять 
этим скафандром, и таким образом 
мы являемся свидетелями удивитель- 
ного червя — Еа{Ам/огг Лт! 

Джим внимательно изучает ска- 
фандр и обращает внимание на ка- 
кую-то красную штуку в боковой его 
части. Это на самом деле плазмен- 
ный бластер. Он достает его из кобу- 
ры и начинает нажимать разные кноп- 
ки, не понимая, что это такое. А тем 
временем ворона, правда на доволь- 
но приличном расстоянии, не потеря- 
ла надежд хорошо позавтракать чер- 
вяком. Когда Джим обнаруживает, ка- 
кая из кнопок является курком, нажи- 
мает на нее, и мощный плазменный 
залп приевращает ворону в кучку 
пепла. Ситуацию надо обдумать. 
Джим прислоняется к дереву, он не 
осознает гигантской мощности ска- 
фандра. В результате дерево обру- 
шивается на останки вороны, а наш 
герой соображает, что жизнь принци- 
пиально изменилась, и теперь он со- 
всем не безопасный червяк. Неожи- 
данно он слышит какие-то звуки в от- 
далении. Оказывается, Псай-Кроу, 
этот межгалактический охотник, при- 
землился как раз в том самом месте, 
где упал тскафандр. Выглянув из-за 
сломанного дерева. Джим видит, как 


Псай-Кроу беседует со своей кроле- 
вой, судя по всему, он рассказывает 
ей, что скафандр находится гле-то 
совсем поблизости. Королеве ска- 
фандр совершенно необходим, поми- 
мо его удивительных свойств, коро- 
лева считает, что она в нем выглядит 
даже красивее, чем ее сестра -— 
принцесса, сидящая в настоящий мо- 
мент в тюрьме, куда она сама ее и за- 
тащила. Джим понимает, что хороше- 
го от этой парочки ждать не прихо- 
дится, и ему неожиданно приходит 
мысль, что он должен отыскать прин- 
цессу, спасти ее прежде, чем Псай- 
Кроу обнаружит его и замечательный 
скафандр. 

* Секреты. 

. Используйте Мер Зуипд, ата- 
куйте сверкающий предмет и получи- 
те ромег-ир, обеспечивающий 100% 
мощность вашего скафандра. 

*® Загляните в секретное место 
пат${ег$ та зро{ и получите два 
теда биг${5. 

** Отправляйтесь в зону правее 
заправочной станции, увидите еще 
одну станцию и, если спуститесь вниз, 
то получите энергию и $по{ Биг${$. 

*» Продвигаясь вверх по трубе, 
держитесь правее и найдете допол- 
нительную жизнь. 

* Советы и подсказки. 

°” Ни в коем случае не оставай- 
тесь долго на одном и том же месте, 
особенно когда встречаетесь с Чер- 
ными Призраками. Тогда врагам не 
так легко будет вас подстрелить. 

*® Стреляйте расчетливо, эко- 
номьте, тогда во время схваток с бос- 
сами у вас не будет проблем с бое- 
припасами. 

*” Атаки МПрртд иногда значи- 
тельно эффективнее, чем стрельба. К 


113 


СТРАТЕГИЯ - Е-2ЕКО: МАММОИМ УЕЕОСПУ 


сожалению, не всегда удается их ис- 
пользовать. 

> Не бойтесь спрыгивать в неиз- 
вестный провал. Как правило, здесь 
есть где приземлиться и избежать 
падения в бездну. 

` Когда висите на веревке, на- 
жмите кнопку УР, чтобы подтянуться 
наверх, и возможно сможете избе- 
жать повреждений. 


Е-2ЕКО: МАХПМОМ 
УЕГОСТТУ 


* Уровень трудности Маз{ег. 

Если одержите победу в сериях 
Рамп зепез, Взпор $епез, Кп!дм 
зепе$ на уровне трудности Ехрей в 
режимие Сгапа Рпх, то получите до- 
ступ на уровень трудности Маег для 
тех серий, в которых сумеете добить- 
ся успеха. 

* Секретные машины. 
Машины Бгёу Локег. 

Одержите победу в сериях С!еаг 
Рам, Кю, В15пао на стандартном 
уровне трудности. 

Машина $Ипдгау. 

Одержите победу в сериях Сеаг 
Рамп, Ктов и В!5Пор на уровне труд- 
ности Ехрей. 

Машина $Пуег Твипаег. 

Успешно завершите серию Сеаг 
Оиееп на уровне трудности Ехрег. 

Машина Еа!соп МКИ. 

Одержите победу в одной из се- 

рий на уровне трудности Мазег. 
Машина Нзвипз Сотеё. 

Одержите победу в сериях С!еаг 
Рам, Кам, В1зПор и Сцееп на уров- 
не трудности Маз{ег. 

Чтобы получить доступ к \е| 
\МегтИоп, вначале вам должны стать 
доступны все другие машины и трас- 
са Спатрюпзр Сисий, ну а затем 


закончите каждую серию на каждом 
автомобиле на уровне трудности 
Мазег или успешно завершите чем- 
пионат 255 раз. 


Е1ТМАЕ ЕТСНТ ОМЕ 


* Советы и подсказки. 

** Чтобы заполучить целую кучу 
драгоценных камней, а также предме- 
тов, дающих вам дополнительные оч- 
ки, просто повернитесь спиной к 
предмету, который вы намереваетесь 
уничтожить, быстренько развернитесь 
и врежьте по нему. Поступите так, на- 
пример, с первой бочкой на втором 
уровне. Подойдите к ней, поверни- 
тесь спиной, немедленно разверни- 
тесь и врежьте по ней как следует. 

*” Возможно вы уже знаете, что 
если постоянно нажимать на атакую- 
щую кнопку, Сиу или Соду сразу нано- 
сят врагу несколько ударов кулаком, а 
затем завершают комбинацию мощ- 
ным ударом ноги или апперкотом и 
таким образом буквально отшвырива- 
ют врага. Однако в большей части 
случаев врагу все-таки удается 
встать, и он снова бросается в атаку. 
Однако, есть способ убить врага раз и 
навсегда, выполнив непрерывную 
комбинацию, которая позволит пол- 
ностью лишить противника энергии, 
не давая ему никаких шансов. Быст- 
ренько нажимайте без перерыва ата- 
кующую кнопку и, как только первые 
три удара попадут в цель, быстренько 
повернитесь в другую сторону, чтобы 
ударный апперкот или удар ногой по- 
пал как бы в воздух. Затем снова по- 
вернитесь к сопернику и продолжите 
атаки. Сопернику, получившему по- 
вреждения, нужно некоторое время, 
чтобы прийти в себя, что происходит 
довольно быстро. Поэтому когда по- 
вернетесь опять лицом к врагу, го как 
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раз и сможете провести следующую 
серию атак и таким образом это будет 
как бы цепная непрерывная комбина- 
ция. Подобный прием отлично дейст- 
вует в схватках с боссами. Причем в 
случае, если освоите его хорошо, мо- 
жете победить практически любого 
соперника за 20-30 секунд, а сами ни- 
каких повреждений не получите. 

** По ходу игры вы зарабатывае- 
те боевые очки. Без них вряд ли вам 
удастся “раскрыть” все секреты. Для 
этого понадобится около 2000 очков. 
А секреты очень ценные. В частности, 
секрет Ехна ШМуез позволяет вам 
иметь 9 дополнительных жизней. Сек- 
рет З!аде зеес{. Дает возможность 
выбрать для игры любой уровень с 1 
по 6. Опция Со|юг Срагде. Позволяет 
изменить цвет персонажа, а также по- 
лучить доступ к Арпа Сиу и Арппа 
Соду. Опция Вар Рипсп. Удерживая 
кнопку удара (рипсП), нанесете под- 
ряд несколько быстрых ударов. 


САОСЕТ ВАСЕ$ 


* Медали. 

Первую медаль завоюете, когда 
завершите все зоны. Вторую медаль 
получите, когда соберете все “корпу- 
са" Третью медаль получите, когда 
соберете все двигатели (епдпе$). И 
наконец, четвертаю и последнюю ме- 
даль получите, когда соберете все 
“детали” 


САОМТГЕТ: АВК 
ГЕСАСУ 


* Советы и подсказки. 

** Победить ЭКогпе очень труд- 
но, благодаря его способности атако- 
вать самонаводящимися “черепами” 
Когда такой череп летит прямо на 
вас, увернуться от него трудно, но ес- 


ли вы быстро выполните “крутую” 
петлю, то череп некоторое время 
пролетит по прямой и не успеет сре- 
агировать, а когда все-таки развер- 
нется, чтобы продолжить атаку, то 
времени уже не будет, и он исчезнет. 
Других атак у боса нет и поэтому, ес- 
ли вам удастся увернуться от черепа. 
молотите его со всей мочи, исполь- 
зуя дальнобойные атаки или настой- 
ки, если вы, конечно, колдун (\игага): 

°” Босс Сагт очень похож на 
ЗКогпе. Он также владеет единствен- 
ной атакой — Огненными Шарами. 
При этом выпускает сразу несколько 
одновременно. Пожалуй, та же самая 
стратегия, что и против предыдущего 
босса будет вполне эффективна. Ма- 
невр придется выполнять значитель- 
но чаще, поскольку шаров много. И 
ни в коем случае не горячитесь, не 
пытайтесь закончить схватку очень 
быстро, иначе вам не избежать ог- 
ненных шаров. 


СОГОЕМ $0М 


* Управление. 

Кнопки на О-раЧ — выбор в меню, 
битвы, разговоры. 

Кнопка А — да, подстверждение, 
следующая команда. 

Кнопка Ё, Я — следующая команда. 

Кнопка В — нет (по). возврат к 
предыдущей команде. 
— Управление во время ходьбы. 

Кнопки на О-рад — перемещение 
персонажа. 

Кнопка А — переговоры, вход в 
игровые меню. 

Кнопка Зеес{ -— вход в игровые 
меню. 

Кнопка З4а" — режим паузы. 

Кнопки Ё, В — использование за- 
ранее выбранной команды. 

Кнопка В — бег, возвращение на- 
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зад. В принципе, управление в этой 
игре достаточно простое, и никаких 
проблем возникать не должно. 

— Режим Кедшаг Р1ау. 

Большую часть времени вы прово- 
дите именно в этом режиме. Ваш ге- 
рой заходит в различные города, леса, 
подземелья, выполняя те или иные за- 
дания. Беседует с разнообразными 
людьми, использует энергию Р5$у- 
епегду, что позволяет вам менять да- 
же ландшафт. Например, убрать кам- 
ни со своего апути и тем самым до- 
браться до нужного места по значи- 
тельно более короткому маршруту. В 
некоторых случаях дает возможность 
устранить, казалось бы, непреодоли- 
мые препятствия. Когда вы находи- 
тесь воэле "защищенных" городов или 
деревень, то практически на каждом 
шагу вас можнт поджидать опасность, 
неожиданно появиться враг. В общем, 
все время нужно быть начеку. 

— Режим \0119 Мар. 

По характеру игрового ‘действия 
он мало чем отличается от режима 
НВедуфаг Р!ау. Вот только вы не може- 
те беседовать с людьми и обследо- 
вать деревни. Вместо этого режим 
Мота Мар (который будет доступен 
вам после того, как захватите первый 
замок) позволяет очень быстро пере- 
мещаться из одного места в другое, 
запросто будете проходить сквозь гу- 
стые леса. К сожалению, вода и горы 
остаются серьезными препятствия- 
ми. Время от времени также происхо- 
дят сражения с врагами. 

— Режим Ваще $сгееп. 

В этом режиме, как и в большин- 
стве ролевых игр, вы увидите специ- 
альное игровое окошко, где ваши со- 
юзники сражаются с различными вра- 
гами, встреченными на их пути. У вас 


есть возможность выбрать ту или 
иную опцию. Например, атаковать 
врага, взять предмет и т.д. Естест- 
венно, что вы можете выбрать персо- 
нажи для участия в том или ином ра- 
унде. Понятно, что “быстрые” персо- 
нажи должны атаковать первыми, а 
когда враг бросится в атаку, то тут и 
те, кто помедленнее, могут проявить 
свои возможности. Подобные циклы 
боевых действий продолжаются до 
тех пор, пока вы или враги не будут 
убиты. Кстати, у каждого персонажа 
свой уровень НР, и нужно вниматель- 
но следить в каком состоянии его 
здоровье. А вот очки РР соответству- 
ют уровню энергии (Рзупегду). Когда 
уровень НР снижается до нуля, то 
персонаж погибает, и его можно спа- 
сти только специальными оживляю- 
щими предметами или же воспользо- 
ваться джином. Он тоже может ожи- 
вить погибшего. А вот когда заканчи- 
ваются очки Рзупегду, то персонаж не 
может больше использовать магиче- 
ски атаки. Во всяком случае те, для 
которых требуется большее количест- 
во очков, чем осталось у него. Одна- 
ко, ситуация не безнадежна. Если 
найдете энергетический камень, то и 
восстановите уровень психической 
энергии вашего героя. 

— Города и деревни. 

В каждой деревне или городе вам 
превым делом предстоит отыскать 
гостиницу, где за небольшую плату 
можете передохнуть и полностью 
восстановить уровень НР и РР ваших 
персонажей, но запомните, что если у 
какого-то из персонажей НР ноль, и 
вы его не оживили, то к сожалению, 
его уровень не восстановится, а зна- 
чит его надо вернуть к жизни. Воз- 
можно он погиб от яда или от враже- 
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ского заклинания, так что вам пред- 
стоит отыскать храм, в котором будет 
сидеть старик, и вот он-то, за значи- 
тельно большие деньги, чем те, кото- 
рые вы платите гостинице, сможет 
как-раз полностью поправить все по- 
казатели вашего отряда. Кроме того, 
необходимо заглянуть в оружейные 
магазины, где можете приобрести са- 
мые современные и мощные атаки, а 
также усилители брони. Лучше всего, 
конечно, покупать самое дорогое 
оружие и броню для каждого из своих 
товарищей, денег не жалейте, ста- 
райтесь это сделать в каждом городе, 
поскольку тогда будете в полной бое- 
вой готовности и значительно легче 
справитесь с врагами. Кроме того, в 
каждом из городов и деревень есть 
магазинчик, в котором продают раз- 
личные предметы. На самом деле ма- 
газин этот не очень полезный, по- 
скольку по ходу игры будете находить 
врагов и длбывать у них различные 
предметы. Впрочем, есть и другие 
способы их приобрести. 

— Днины (Ойпп). 

Джины, это "мелкие" персонажи- 
ки, однако роль их в игре очень вели- 
ка. Джинов, а их около 30, можно за- 
получить, сражаясь с ними. Встрети- 
те их на лоне природы. Джин облада- 
ет способностью изменять персона- 
жей, его приемы, а также тип. Кроме 
того, они могут наделить различных 
персонажей разнообразными слособ- 
ностями, а значит у вас есть возмож- 
ность поэкспериментировать и подо- 
брать наилучшую комбинацию для 
конкретной ситуации. Тогда вы може- 
те “вызвать” чрезвычайно мощную 
элеметную атаку, используя различ- 
ные комбинации, и нанести врагам 
сокрушительный удар. Когда сражае- 


тесь с джином, и он убежит, тут же 
выйдите с экрана, немедленно воз- 
вращайтесь и продолжите бой. 

— Те Агепа. 

Чтобы добраться до арены, выбе- 
рите опцию ВаЩе вместо опции (оаа 
Гауед Сбате, нажав кнопку А на экра- 
не главного меню. В этом режиме 
можно использовать файл Сеаг Ва, 
на котором вы запоминали игру после 
того, как ее завершили. Выбрав этот 
файл, чтобы осуществить загрузку, 
не удивляйтесь — окажетесь в вести- 
бюле. Здесь не будет никаких монст- 
ров или головоломок, но вы также и 
не заработаете экспериментальных 
очков, не найдете предметов, не при- 
обретете здоровье, даже если будете 
сражаться с врагами. Это по сущест- 
ву тренировочная зона, где можно 
сражаться с врагами и даже с друзь- 
ями. Так что если хотите, подойдите. к 
девочке у стойки чуть северозапад- 
нее двери и можете сразиться в ре- 
жиме Моп${ег ВаЩе или Ипкед ВаШе 
против другого игрока. 

— Моп$ег ВаШе$. 

Поговорите с девушкой у стойки, 
войдите в круг между столов и увиди- 
те перекладину, ведущую к лестнице, 
доступ к которой открыт. Так что спо- 
койно можете подниматься наверх. Во 
время сражения в этом режиме опыт- 
ных очков, как мы уже говорили, не 
заработаете, но удовольствие получи- 
те безусловно. Здесь, кстати, встре- 
титесь с монстрами или монстрооб- 
разными боссами, с которыми уже 
сражались в загруженном вами за- 
помненном файле. Когда побеждаете 
монстра, возвращаетесь снова в круг 
в вестибюль и получите вопрос: хоти- 
те ли снова сразиться? Продумайте 
заранее план схватки, это поможет 
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вам одержать больше побед. Если 
прервете схватку с одним из последу- 
ющих моснтров, то придется начать 
все сначала. Победив всех монстров и 
монстрообразных боссов, увидите 
очень странных чудищ, а главное 
мощных. В их числе боссы, мимики, 
могучие чудовища с острова 
Стоз$бопе !5]апд. Сразитесь с ними, 
постарайтесь победить. Запомните те 
или иные тактические приемы или вы- 
работанную стратегию, тогда по ходу 
игры ваша задача значительно упро- 
стится. Результаты ваших достиже- 
ний, которые фиксируются в Моп${ег 
Ва{Ше Сопзесийуе Мйп Весога, в прин- 
ципе, никакого ощутимого влияния на 
характер игрового действия не оказы- 
вают. Возможно, если все-таки удва- 
стся победить всех чудищ, может 
быть и появятся какие-то интересные 
повороты в игре. Однако нашим экс- 
пертам это еще не удавалось. 

— Режим Цпк ВащЩе$. 

Пожалуй, этот режим один из са- 
мых увлекательных, и как только вы 
завершите игру, вам предоставляется 
возможность принять участие в очень 
интересном соревновании. Однако, 
прежде чем переходить к стратегии, 
сделаем несколько предварительных 
замечаний. Три самых левых персона- 
жа примут участие в схватке. Чтобы 
поменять характер персонажа, войди- 
те в опцию З{а{и$, нажмите кнопки Ё и 
В, чтобы изменить порядок. Побесе- 
дуйте с девушкой у стойки, сделайте 
свое предлоджение и затем повтори- 
те его снова, когда противник (друг) 
примет ваше предложение, а затем 
пройдите в белый круг и попадете на 
боевую арену. Битва продолжается 15 
секунд после того, как соперник сде- 
лает свой ход. Если вы не успеете за 


это время выбрать соответствующую 
команду для тех или иных своих това- 
рищей, то они будут лишь оборонять- 
ся. Используйте любые приедметы по 
ходу боя, поскольку в этом режиме вы 
не потеряете никаких предметов, ко- 
торые по ходу обычного игрового дей- 
ствия расходуются, т.е. исчезают по- 
сле их использования. Заключите со- 
глашение со своим противником 
Оиам Рзу Сгу$а5$, и если у вас иу 
соперника высокий уровень, то ис- 
пользование Ру Сгу${а$ может зна- 
чительно продлить схватку и сделать 
ее намного интереснее. 

— Дополнительные стратегические 
замечания. 

Отключите звук перед началом 
схватки, тогда ваш соперник не услы- 
шит, что вы намереваетесь сделать: 
атаковать или контратаковать, ваши 
планы будут ему недоступны. Ну аес- 
ли не отключаете звук и услышите, 
что ваш противник деактивировал 
всех своих джинов, то будьте готовы 
сами немедленно использовать атаки 
зиттоп$. 

В самой первой схватке активи- 
руйте $ап@Бу. Как ни странно, это 
слово обозначает как активировать, 
вывести на боевую позицию, так и 
держать в резерве, чтобы у вас было, 
по крайней мере, три атаки зиттоп$ 
4-го уровня и тут же их используете в 
самом начале боя. Для соперника 
этом может быть неожиданно, и он не 
приготовится к обороне. А в последу- 
ющих сражениях эту тактику исполь- 
зовать не нужно. Вместо этого попы- 
тайтесь обдурить вашего противника 
и перед самым началом схватки 
включите звук. Тогда он услышит, что 
вы всех джинов привели в боевую го- 
товность ($1апдбу), а когда начнется 
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сражение, используйте заклинание, 
повышающее ваши показатели, в то 
время как противник, испугавшись 
ваших атак, приготовится к обороне. 
У вас будет достаиточно времени и, 
когда поднимете до максимума свои 
показатели, вот тогда смело атакуйте 
в следующем раунде, используя ата- 
ки итиоп$. Вряд ли он будет спосо- 
бен их отразить. 

Совершенно обязательно иметь 
хотя бы одну атаку зиттоп 4-го уров- 
ня, поскольку тогда сможете нанести 
врагу 200, ато и 300 НР повреждений 
и почти наверняка таким образом ос- 
лабите его и сможете одержать побе- 
ду. Обычно, когда противники опыт- 
ные, схватки продолжаются достаточ- 
но долго, а потому надо обязательно 
выбрать удобный момент, чтобы вос- 
становить уровень НР и РР после то- 
го, как используете те или иные атаки 
зиттоп или атакующие заклинания. 

Джины ККе и Назй, пожалуй, са- 
мые полезные в этом режиме. Поста- 
райтесь использовать их практически 
все время. Кстати, заклинание Вгеак 
также очень эффективно в этом режи- 
ме, и если ваш враг потратит почти 
все отпущенное время на то, чтобы 
повысить уровень своих показателей, 
немедленно испоьзуйте заклинание 
Вгеак, и вся его работа пойдет на- 
смарку, поскольку показатели вернут- 
ся на прежний уровень. 


СОТОЕМ 50М 2: ТНЕ 
ГОЗТ АСЕ. 


Управление в этой игре практиче- 
ски такое же как и в первой версии 
игры. 

— Города и деревни. 

По ходу игровых действий в зате- 

ряной эре вам предстоит частенько 


посещать города и деревни. Здесь в 
гостиницах (1пп} вы можете отдохнуть, 
переночевать за небольшую плату, в 
результате полностью восстановите 
уровень НР и РР для всех персона- 
жей, за исключением тех, которые 
были убиты, и уровень НР у них ноль. 
По ходу игры стоимость гостиницы 
слегка возрастет. Обязательно пого- 
ворите с человеком у стойки, чтобы 
он разрешил вам переночевать. Вре- 
мя от времени можете побеседовать и 
с другими жителями гостиницы, узна- 
ете от мних очень интересную инфор- 
мацию и получите полезные предме- 
ты. В храмах (запс$1ит). которые об- 
наружите в каждом городе, сможете 
оживить погибших персонажей, у ко- 
торых уровень НР ноль. Можете снять 
заклятие с кого-нибудь их товарищей, 
т.е. удалить колдовской предмет 
(сигзед Нет). Побеседуйте с мона- 
хом, сидящим за столом, и он оживит 
вашего персонажа или снимет закля- 
тие. И, наконец, обязательно загляни- 
те в магазины, где продается оружие 
и различные предметы. Приобретите 
самую мощную броню, вооружение и 
предметы, позволяющие повысить 
уровень показателей ваших персона- 
жей. Кстати, в магазине можно не 
только купить, но и продать и отре- 
монтировать очередные предметы. 
Иногда в деревне или городе может 
быть несколько магазинов. 
— Босс стратегия. 

Босс: Спезё Вгафег$. 

Место схватки: Замок 

Капа4огеап Тетрёе. 

Это первый босс, которого встре- 
тите в затерянной эре. Приматы обо- 
жают частенько использовать пред- 
меты, повышающие уровень здоровья 
и других показателей, а потому вы 
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можете использовать в этом бою да- 
же персонажей, у которых уровень НР 
невысокий, и не торопиться лечить 
их, поскольку вряд ли все три обезь- 
яны будут атаковать одновременно. 
Они будут заняты своим здоровьем. 
Кроме того, уровень здоровья НР у 
обезьян невелик, около 150 очков. 
Убить их нетрудно. Феликс должен 
обязательно вывести на боевую пози- 
цию джина Еспо, чтобы в самом нача- 
ле боя он мог выполнить атаку зит- 
топ. Дженна будет атаковать псиз- 
нергией (Р5упегду) поражая сразу не- 
скольких врагов, а Шеба использо- 
вать атаку Чдщепид. 

Босс: Ктя 5согргоп. 

Место схватки: пусты- 

ня Уатр: Безе. 

Уровень НР: 1050-1100. 

Предметы, которые об- 

ронит босс: сосуд (У) 

и камень 5соор Сет. 

Опытные очки (ЕХР): 

440. 

Монеты (Сотз): 228. 

Королевский Скорпион довольно 

серьезный противник. Атаки очень 
опасные, могут нанести серьезные 
повреждения, а потому внимательно 
следите за уровнем здоровья своих 
персонажей, все время подлечивайте 
их. Все ваши джины в начале сраже- 
ния должны быть на боевом посту (оп 
ЗапаБу} и выполнить атаки зиттоп$ 
уже в самом начале сражения. Далее 
Феликс должен заняться лечением, 
Дженна проводить атаки с 
ЗиттопИ9, используя псиэнергию 
(Рите Р5упегду} или такие лечебные 
предметы, как растения (Негб$) или 
орехи (Ни{$). Ну а Шеба, атаку Р!азте 
Рзупегду, а по обстоятельствам ис- 
пользовать джинов и атаки зиитоп$, 


Самое важное, не позволить никому 
из вашего отряда погибнуть. Старай- 
тесь почаще использовать растения, 
в дальнейшем они вам мало понадо- 
бятся, и учтите, что у Скорпиона вы- 
сокий уровень НР, так что на быструю 
победу рассчитывать не приходится. 

Босс: ВИББ$З. 

Место схватки: Мпарга. 

ВЕ 5$: 

Уровень НР: 1000. 

беа Ея Щег: 

Уровень НР: 200. 

Оброненные предметы: 

сосуд (У). 

Ехр: — 689* 

Монеты: — 1411 

* Примечание. Количе- 

ство заработанных 

опытных очков и монет 

зависит от того, Ссколь- 

ко морских монстров 

беа ЕзеНег$ сумеет вы- 

звать на помощь ВирЕ$. 

Сражение будет очень трудным, 

если вы отправитесь в АВа!а сразу 
же после пустыни Уатр! Оезем. Же- 
лательно предварительно заглянуть в 
АН`5 Воск. Необходимо иметь, по 
крайней мере, 12-й уровень и как 
можно джинов. Бой будет чрезвычай- 
но трудным. Против вас реально три 
противника, но угрозу представляет 
лишь сам Вп99$. При этом он может 
оживлять своих погибших товарищей, 
так что всю свою боевую мощь скон- 
центрируйте на нем. Все джины дол- 
жны быть на боевом посту (З{апаБу} и 
атаковать при первой возможности. 
Когда первоначальные атаки (5ит- 
поп!9) будут завершены, Феликс тут 
же должен использовать джина и ата- 
ку (зиттоп), а Джена заклинание 
Саппоп, что позволит Феликсу прове- 
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сти мощную атаку 2гадап СотЫпаПоп 
Зиттоп. Шеба особенно эфективна, 
когда проводит плазменную атаку 
(Разта). Однако совсем не глупо 
дать ей побольше лечебных предме- 
тов. Хотя она и не очень сильный пер- 
сонаж, но если часто будет использо- 
вать джинов, то уровень НР у нее 
снизится, а это опасно. Против пира- 
тов эффективны любые атаки. Неваж- 
но кто и как атакует, так что в прин- 
ципе просто используйте самые мощ- 
ные возможности вашего боевого ар- 
сенала. Кстати, остерегайтесь мощ- 
ной атаки мечом самого маленького 
пирата. Эта атака особенно опасна, 
когда Бриггс и поддерживающий его 
монстр 5еа Номег$ одновеременно 
атакуют кого-нибудь одного из ваших 
товарищей. Остерегайтесь также ата- 
ки ОП Огор, которую он частенько ис- 
пользует. В случае успеха весь отряд 
может получить очень большие по- 
вреждения. После того, как с Бригг- 
сом будет покончено, двух остальных 
противников прикончите довольно 
быстро. Используйте мощные атаки 
Рзупегду, а также джинов, и эта фаза 
сражения быстро закончится. 

Босс: Вап4И$. 

Место схватки: Возле 

Магаа, после разговора с 

Каг$Е. 

Вапай (бандит): 

НР: — 350. 

Те] (вор): 

НР: — 200. 

Оброненный предмет: 

Со еп Воо{!$ (золотые 

башмаки). 

ЕХР: 366. 

Монеты: 521. 

Пожалуй, это одна из самых лег- 

ких схваток в игре. Бандиты вообще 


слабаки по сравнению с другими бос- 
сами, так что будет достаточно атак 
Рзупегду, и победа не заставит себя 
ждать, понадобится всего несколько 
раундов. Вряд ли они смогут убить 
кого-нибудь из ваших. 

Босс: Адиа Нуага. 

Место схватки: Ваш ко- 

рабль- 

НР: —2750. 

Оброненные предметы: 

У: (сосуд). 

ЕХР: 963. 

Монеты: 1612. 

В этом бою все джины должны 
быть наготове (З{апаБу}, и вам пред- 
стоит уничтожить гигантского спрута, 
используя в самом начале зиттоп. В 
частности, Феликс атаку третьего 
уровня Еа\А, Джена атаку четвертого 
уровня Нге и так далее. У вас должно 
быть, по крайней мере, две атаки 
Зиттоп$ 4-го уровня, и тогда сможе- 
те нанести повреждения от 500 до 
800 очков этому отвратительному чу- 
дищу. После первого мощного залпа 
гидра сумеет нанести серьезные по- 
вреждения вашим товарищам, по- 
скольку у них показатели заметно 
снизятся после атак и придется "под- 
зярядить” своих джинов, а на это 
нужно время. Во втором раунде ис- 
пользуйте Феликса и Пирса в качест- 
ве лекарей, а Джен должна использо- 
вать атаку Гите Рупегду, Шиба мощ- 
нейшую И9щепишд Р5упегду, и как 
только показатели товарищей восста- 
новятся, Феликс тут же должен про- 
вести атаку Вадпогок, Джена продол- 
жать использовать Рите Р5упегду, а 
Шеба поочередно подлечивать закли- 
нанием |трас{ Феликса и Джену. 
Пирс также должен своевременно по- 
править здоровье тех, кто получит 
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особо серьезные повреждения. Когда 
наступит подходящий момент, Фе- 
ликс или Джена снова должны ис- 
пользовать джина, чтобы подзаря- 
диться и продолжить атаки зиттоп$. 
Поскольку Гидра не имеет очень 
мощных атак, то одержите победу без 
особых проблем. 

Босс: бегрепф. 

Место схватки: 

Косй. 

ИР: — 3000-3500. 

Оброненные предметы: 

бапа. 

ЕХР: 1995. 

Монеты: 2989. 

Если 4 огонька не сверкают на 
этом змее, то битва в принципе не- 
возможна, Придется вернуться об- 
ратно, поразвлекаться, а затем уже 
повторить попытку. Когда все 4 камня 
засверкают на эмее, то приготовьтесь 
к тяжелейшему сражению. Все джины 
должны быть наготове. В самом нача- 
ле боя Феликс Шеба и Пирс должны 
использовать свои “натуральные” 
атаки зиттоп. Любые атаки типа 
ЧирКег очень жффективны против 
змея, а любые атаки типа Уепиз$ осо- 
бого эффекта не оказывают. Преиму- 
щественно используйте джинов и ата- 
ки Зиттоп в исполнении Шеба. Фе- 
ликс атакует Вадпагок, Джена зани- 
мается лечением, а Пирс по ситуации 
использует заклинание Зпаде, Шеба 
должна подзарядиться как следует, 
чтобы провести мощные атаки $ит- 
топ, нанося при этом до 1000 НР по- 
вреждений. Внимательно следите, 
чтобы все остались живы. Феликс 
должен больше заниматься лечени- 
ем, атаки временно отложить, осо- 
бенно, если у кого-нибудь низкий 
уровень НР. Остерегайтесь ядовитого 


Сита 


дыхания змея, поскольку можно полу- 
чить серьезное отравление, и не за- 
бывайте, что змей в каждом раунде 
подлечивается на 30 НР В принципе, 
это не так уж много, тем более. чта 
ваше заклинание обладает мощно- 
стью до 1000 НР 

Босс: Амтап4ег. 

Место схватки: Спатра. 

НР: —4000. 

Оброненные предметы: 

Ройоп (настойка). 

ЕХР: 2176 

Монеты: 1330. 

В этом бою у вас должно быть че- 
тыре джина наготове для Феликса и 
Шеба. Джена должна использовать 
своего джина по максимуму, чтобы 
иметь возможность в нужный момент 
выполнить мощное лечебное закли- 
нание Неа[пд Ауга. Джин Пирса также 
должен быть наготове, поскольку он 
очень эффективен против этого бос- 
са. В первом раунде выполните атаки 
зиттоп (кроме Джены, которая сама 
должна атаковать врага, поскольку 
очень быстрая и куда ловчее, чем 
Амтапаег). Ну а далее Феликс ис- 
пользует Вадпагок. Джена лечебную 
ауру Неа!пд Аига, Шеба выполнит по- 
очередно заклинание НаП 1трас! и 
Ве$!$1, а Пирс использует своего джи- 
на, чтобы  подзарядить атаку 
Зиттоп. Когда Пирс сможет выпол- 
нить вторую атаку зиттоп, она будет 
настолько мощной, что нанесет боссу 
свыше 1300 НР повреждений. В 
принципе, сражение будет неслож- 
ным, тем более, что у соперников нет 
особо мощных атак. 

Босс: Розе 4оп. 

Место схватки: Тве беа 
о} Т:те. 

НР: 5000. 
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Оброненные предметы: 
Кристалл Рзу Сгу$1 9. 
ЕХР: 2930. 

Монеты: 3762. 

В начале боя 4 джина Шеба дол- 
жны быть на боевой готовности, а 
Пирс и Феликс должны держать своих 
джинов наготове. Вооружите Феликса 
трезубцем (Тидеп!. поскольку По- 
сейдон не получит никаких поврежде- 
ний, если вначале не проведете атаку 
трезубцем. Используйте оборони- 
тельные и лечебные заклинания, а 
Феликс должен использовать трезу- 
бец, для чего нужно войти в меню 
предметов и использовать в опции 
Тидеп(, т.е. на самом деле реально 
вы ведете как бы виртуальную атаку, 
после чего Посейдон станет уязвим и 
получит порядка 200 НР поврежде- 
ний. Продолжайте использовать ана- 
логичным образом трезубец, Феликс 
должен делать это в течение всего 
боя, Шеба использует атаки Зиттоп$ 
во втором раунде, а затем заклина- 
ние |прас{ и Ве, чтобы полностью 
до максимума восстановить показа- 
тели Фкеликса, ну а затем использо- 
вать Рзупегду или джина. Джена в 
нужный момент, когда кто-нибудь из 
персонажей получит серьезные по- 
вреждения, выполнит заклинание 
Неапд Аига. В противном случае ата- 
ки Зиттоп$ или атакующего джина. 
При этом у нее должно быть 4 Маг$ 
Ойпп, иначе она не сможет выполнять 
заклинание Неа!пд Аига. Пирс ис- 
пользует в течение боя своего Ойппи 
бпаде. Посейдон проведет три атаки 
в каждом раунде, а потому надо 
очень вниматльно следить за здо- 
ровьем и своевременно лечить ране- 
ных. При этом Феликс должен обяза- 
тельно экипировать четвре Уепиуз 


Ойлп, чтобы мог оживлять своих пер- 
сонажей, которые погибнут. Действо- 
вать нужно рассчетливо, не торопить- 
ся. Тише едешь - дальше будешь. 

Босс: Моара. 

Место схватки: Конец 

дороги Ты Воа4д. 

Моара: 

НР; 3000. 

Киви (рыцарь): 

НР: 2000. 

Оброненные предметы: 

Ноошег уаде. 

ЕХР: 3340. 

Монеты: 2870. 

Уделите внимание расстановке 
своих персонажей. Феликс, Шеба и 
Пирс должны иметь по крайней мере 
4 джина наготове, чтобы выполнить 
атаки зиттоп уже в первом раунде. 
Не повредит, если Пирс своего джина 
Зладе Олпп! будет держать наготове, 
так же, как и Джена. Каждый персо- 
наж должен выполнить соответствую- 
щие атаки: зиттоп — Феликс, 4 Еа(в 
ит.д. Причем уже в первом раунде, а 
Джена должна атаковать или исполь- 
зовать заклинание Есйрзе, тем самым 
резко снизить атакующую мощь вра- 
га. Во втором раунде Джена обяза- 
тельно должна поправить здоровье 
всего отряда лечебным заклинанием, 
Феликс использовать Вадцпегок и 
04дузее% чтобы разделаться с па- 
рочкой охранников. Шеба постоянно 
использует лечебные заклинания 
Вез1${ или НП |трас(, а Пирс в каж- 
дом раунде Назй [уре Ойппт. Поста- 
райтесь вначале уничтожить Моапа. 
Это залог успеха. 

Босс: АБайо апа Кагз(. 
Место схватки: Маяк 
УЧирйег Ей оизе. 
Абано: 
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НР: 4200-4300. 

Каг5(: 

НР: —3000. 
Оброненные предметы: 
ДагЕ Мазег. 

ЕХР: 5813. 

Монеты; 9020. 

На самом деле, этот бой совсем 
необязателен. Если потерпите пора- 
жение, игровое действие, тем не ме- 
нее, продолжится, а вот если победи- 
те, то получите кучу опытных очков, 
монет, а также очень ценный предмет 
Оагк МаЦег. В сражении могут участ- 
вовать лишь Феликс и Пирс, так что 
вдвоем придется нелего. Феликс и 
Пирс должны использовать атаки 
Овуззеу ап Олатопа Вега Рзупегоге$, 
соответственно, а после двух раундов 
атак, Джена присоединится и примет 
учасьтие в бою. В основном ее уча- 
стие сводится к своевременному ле- 
чению. Чуть позже и Шеба присоеди- 
нится к отряду. Она должна использо- 
вать Ойпп, зиттоп$ и мощную 
Р5упегду. атакуя обоих противников. 
В дальнейшем Пирс должен исполь- 
зовать Эпаде Ойдпп!, в то время как 
Феликс продолжать атаковать врагов 
и использовать ОБуззеу. Вниматель- 
но следите за здоровьем по ходу боя, 
поскольку Агатио обладает очень 
мощной способностью восстанавли- 
вать энергию и время от времени 
проводит мощные атаки Зиттол. Ни 
в коем случае уровень РР Феликса не 
должен снизится, иначе Карст спосо- 
бен уничтожить его одной атакой, и 
нужно будет его частенько оживлять, 
на что придется тратить драгоценное 
время. Остерегайтесь атаки Карста 
Олпп!е${, которой он может “выру- 
бить" по одному джину у каждого 
персонажа за раз. В принципе, если 


будете действовать осмотрительно и 
продуманно, то сможете победить. В 
первую очередь атакуйте Агатио, а 
затем уже разделайтесь с Карстом, 
используя Мегсигу Олпп и атаки 
Зитоп$. 

Босс Мии-Огавбоп$. 

На самом деле это сражение не- 
сложное. Соперники послабее обыч- 
ных боссов, но, конечно же, сильнее 
рядовых врагов. Миа и Джена в 0с- 
новном должны заниматься лечени- 
ем, а другие персонажи использовать 
атаки зиттоп$ и Олпп. В принципе 
драконы не имеют мощных атак, так 
что вряд ли им кого-нибудь удастся 
убить. Вначале сконцентрируйте свои 
усилия на маленьком драконе. Он по- 
слабее, да и не сможет нанести серь- 
езных ранений, а затем уже займи- 
тесь большим драконом, уничтожив 
его мощнымии атаками зиттоп$. 

Босс: оот ПОгароп. 

Это главный босс игры, и сраже- 
ние вряд ли будет напоминать вечер- 
нюю прогулку в парке. В бою исполь- 
зуйте Исака, Феликса, Миа и Джен. 
Джины должны быть в боевой пози- 
ции, и постарайтесь, чтобы к этой 
схватке все персонажи пришли с хо- 
рошими показателями. Слабаки в 
этом бою наверняка погибнут, Так что 
здоровье должно быть на максимуме, 
не пожалейте лечебных предметов. 
Если хотите, распределите соответ- 
ственно показателям имеющиеся у 
вас лечебные предметы. В частности, 
настойки, кристаллы Рзу и священ- 
ные перья, чтобы не опасаться за их и 
свое здоровье. Снарядите Мио Назп- 
ке Ойпот. В принципе можете сами 
продумать стратегию этого боя, но 
целесообразно Исака и Феликса ис- 
пользовать в атаке в каждом раунде. 
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Снабдите одного из них трезубцем 
Тидет, а другого мечом $01 В!аде. 
Его вы добудете в маяке Маг$ 
Ча роузе. Миа должна использовать 
Назп-1Ке Олпп! в каждом раунде, нуа 
Джена непрерывно лечить, используя 
Рзупегду, хотя в некоторых случаях 
она может оказаться бессильной, по- 
скольку враг использует апи-Ойпо! 
Рзупегду. Хорошо, если Миа или Дже- 
на смогут использовать лечебную 
энергию Рзупегду. Очень важно, что- 
бы здоровье всех членов вашего от- 
ряда было на высоте, поскольку в 
каждом раунде дракон проведет че- 
тыре мощных атаки. Вначале, правда, 
они не очень опасны. Серьезных по- 
вреждений не наносит, но по ходу боя 
постепенно становятся все мощнее и 
мощнее. В частности, он будет ис- 
пользовать атаку Зиттоп, а что еще 
более опасно, заклинание “Ри А! 
Усиг Ойпп Оп Вез{” и тем самым вы- 
рубят ваших джинов. Это обычно про- 
исходит после того, как он как бы по- 
сылает на себя ярко-желтый луч све- 
та, повреждений не получает, ну а 
вам, конечно, становится совсем ху- 
до. Чрезвычайно трудно защищаться 
сразу от АпИи-Олпп: Рзупегду и 
Зиттоп. Однако, если у Феликса и 
Исака уровень РР максимальный (за 
этим нужно следить), то запросто их 
можно будет оживить. Однако время 
от времени и другие персонажи могут 
быть убиты, причем совершенно нео- 
жиданно. И не забывайте, что дракон 
может использовать прием Назй-НКе. 
В результате ваши атаки практически 
не нанесут ему никаких повреждений. 
А когда вторая голова трехглавого 
дракона взорвется, начнутся главные 
неприятности. Не следует слепо ата- 
ковать. Своевремнно обороняйтесь, 


постоянно оживляйте погибших пер- 
сонажей, ну а здоровенькие пусть не- 
прерывно атакуют. У Ооот Огадоп 
высоченный уровень НР, а потому 
битва продлится очень долго. Не то- 
ропитесь, вряд ли вам удастся замет- 
но ускорить события. Терпение и вы- 
держка, вот залог успеха. 

* Подсказки. 

* Когда соберете всех джинов в 
игре Со!деп Зип и Со!деп Зип 2, от- 
правляйтесь в Соп{до, используйте 
телепортационный круг в центре го- 
рода и попадете в призовое подзе- 
мелье Вопи$ Вилдеоп. Однако, запом- 
ните, у вас должны быть все джины. 

*х Если у вас есть файл Сеаг аа 
и пустой файл. выберите опцию № 
Сате, а после того, как перепишите 
результаты или выберите ответ “Нет” 
(т.е. не будете этого делать), На экра- 
не появится запрос, хотите ли вы сыг- 
рать в легком режиме Еазу тоде. Вы- 
берите отверт “Нет”, и тут же получи- 
те вопрос, хотите ли сыграть в труд- 
ном режиме (Нага Моде). На этот раз 
выберите ответ "Уе5” (т.е. да).. Режим 
Нагд мало чем отличается от обычно- 
го режима Ведфаг, за исключением 
того, что враги намного сильнее. 


СТ АРУАМСЕ СНАМ- 
РТОМЗН1ТР ВАСМС 


* Секреты, подсказки, трики. 

*х Чтобы получить доступ к оп- 
ции Ех{а 1 на экране главного меню, 
необходимо успешно завершить 
класс для начинающих Ведтпег$, а 
такж Ме (средний) и с высокой 
скоростью (Нап зреед Саз5е$} в ре- 
жиме Спатрюоп$Мр, завоевав золо- 
тые кубки в каждом из классов. 

*. Чтобы получить доступ к оп- 
ции Еха 2 на экране гдавного меню, 
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необходимо закончить все классы 
трудности в режиме Спатрюп$Нр, 
завоевав в каждом классе золотой ку- 
бок (@о!9 Сир$}. 

Чтобы получить доступ ко 
всем автомобилям на титульном эк- 
ране, удерживайте кнопки Ё и В, на- 
жмите одновременно кнопки УР и 
ГЕЕТ (диагональ) на О-рад, а затем 
кнопку В. В качестве подтверждения 
услышите характерный звук. Теперь 
вам будут доступны все автомобили. 

> Чтобы получить доступ ко всем 
трассам, на титульном экране удер- 
живайте кнопки Ш и Я, нажмите кноп- 
ки УР/НИСНТ (диагональ) на О-рад, а 
затем кнопку В, услышав характерный 
звук, можете принимать поздравле- 
ния, вам доступны все трассы. 

** Чтобы получить доступ ко всем 
тюннинговым деталям, на титульном 
экране удерживайте кнопки Ё или В, 
нажмите диагональ ВОММ/ВТСНТ на 
О-рад, а затем кнопку В. Если услы- 
шите зхарактерный звук, значит все 
тюннинговые детали вам доступны. 

* Чтобы получить доступ к режи- 
му Ехга 1 (бо Каг), на титульном эк- 
ране удкерживайте кнопки Ё и НЙ, на- 
жмите кнопку ВТСНТ на О-рад, а за- 
тем кнопку В. Если услышите харак- 
терный звук, значит трик набран пра- 
вильно, и опция Ежа 1 появится на 
главном меню. 

*. Чтобы получить доступ к режи- 
му ЕхНа 2 (1п0ду Саг), на титульном эк- 
ране удерживайте кнопки Ё и Й,, на- 
жмите кнопку ГЕЕТ на О-рад, а затем 
кнопку В. Характерный звук подтвер- 
дит правильность владения кода, и оп- 
ция Еха 2 появится на главном меню. 
* Чтобы получить доступ ко 
всем машинам, трассам и дополни- 
тельным опциям, на экране главного 


меню введите следующий пароль: 
+УММ ?Т/6 /МВЕ уМВ8 

*х Чтобы просмотреть титры на 
титульном экране, удерживайте кноп- 
ки Ги В, нажмите кнопки УР + В, и 
Тут же на экране появятся титры. 

* Доступ к дополнительной оп- 
ции Ежга 1 Ор\юп. Чтобы получить 
доступ к этой опции, на главном меню 
необходимо закончить гонки в классах 
Ведтпег, Медит и Ной Зреед в ре- 
жиме Спатрюп$Мр и желательно, ко- 
нечно, завоевать золотые, серебря- 
ные или бронзовые медали. 

*. Доступ к дополнительной оп- 
ции Ехга 2 Ор!оп. Чтобы получить 
доступ к этой опции на главном ме- 
ню, необходимо закончить гонки в 
классах Веддтег, Мефит, Нов 
Зреед и РгоЕез$$юпа| в режиме 
Спатрюп$р. При этом необходимо 
завоевать золотые кубки на всех 
трассах, иначе ничего не получится. 


СТ АБУАМСЕ 2: 
КАМ ВАСТМС. 


* Управление. 

Кнопки на О-рад — перемещение 
в меню, поворот влево или вправо по 
ходу гонки. 

Кнопка А — подтверждение выбо- 
ра в меню, ускорение по ходу гонки. 

Кнопка В — отмена выбора в ме- 
ню, торможение по ходу боя. 

Кнопка Ё — переключение на ниж- 
нюю передачу по ходу гонки, если ис- 
пользуете ручное переключение ско- 
ростей (Мапиа!), что в принципе не 
рекомендуется. 

Кнопка В — переключение на вер- 
хнюю передачу в гонке. Кнопка З4а“ 
— выход на титульный экран, пауза по 
ходу гонки. 

Кнопка З@ес* - не используется. 
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* Режимы. 

— Режим Мой9 ВаПу. Главный 
режим игры. Здесь вы можете приоб- 
рести огромный игровой опыт, цель в 
этом режиме — закончить как можно 
быстрее каждый из трех отрезков. На 
первом отрезке (1ед 1), необходимо 
занять, по крайней мере, 9-е место, 
иначе на второй отрезок просто не 
будете допущены. На втором отрезке 
необходимо попасть в шестерку, а на 
третьем в тройку, только тогда полу- 
чите награду. За первое место полу- 
чаете золото, за второе серебро, за 
третье — бронзу. Кроме того, за пер- 
вое место обычно получаете новую 
машину. Всего 14 раундов, в каждом 
из которых три испытательных “от- 
резка” Гонки проходят буквально по 
всему миру, но если сумеете завое- 
вать золото во всех гонках в режиме 
М№огта! Моде, то получите доступ к 
более сложному режиму Ехрей Моде. 

— Режим Типе Тгай. В этом ре- 
жиме вы должны на масимальной ско- 
рости пройти любую трассу в любой 
стране, на которую получили доступ, 
используя любой доступный вам авто- 
мобиль. Цель в этом режиме -— пока- 
зать рекордный результат на круге. 
Если это удается, то ваше имя будет 
занесено в список рекордсменов 
(Весогд$) в экране опций (ОрНоп$). 

— Режим 5та!е Насе. В этом 
режиме вы можете принять участие в 
любой гонке, к которой получили ра- 
нее доступ, и можете выбрать любой 
отрезок, на котором хотите гоняться. 

— Режим РгасНсе. Вполне по- 
нятный режим. Здесь можно выбрать 
любой автомобиль и тренироваться 
на нем сколько душе угодно. 

— Режим Исеп$е. Здесь можно 
получить три типа лицензий соотве- 


ствующих вашему водительскому ис- 
кусству. Лицензии В. Аи5. Для полу- 
чения лицензий (кроме лицензии 5), 
необходимо выполнить 5 испытаний, 
и если получите золото в каждом из 
них, то заработаете новый автомо- 
биль. Кроме того, вы не можете по- 
пытаться завоевать следующую ли- 
цензию, если не получили предыду- 
щей. А чтобы заавоевать золото, не- 
обходимо показать время, по крайней 
мере, на 2 минуты меньше лимита 
времени. Для завоевания серебра 
нужно показать время на 1 секунду 
лучше лимита, а для бронзы доста- 
точно бувально долей секунды. Но уч- 
тите, что при любом испытании ни в 
коем случае нельзя слететь с трассы. 

— Режим Со-Опуег. В принци- 
пе, это очень интересный режим, хо- 
тя многие с ним справляются с боль- 
шим трудом и даже не получают удо- 
вольствия. Режим этот станет досту- 
пен после того, как завоюете золото в 
каждой гонке \!юопа Вайу гасе. Гонки в 
этом режиме проходя своеобразно. 
Вы не за рулем, а отдаете лишь инс- 
трукции пилоту. Собственно, это и 
объясняет название режима. Что ка- 
сается ускорения, торможения — это 
не ваше дело, компьютер сам справ- 
ляется с этой проблемой. А вы долж- 
ны успеть сообщить пилоту, насколь- 
ко труден приближающийся поворот. 
Есть три варианта Еазу (легкий), 
МеЧит (средний) и Наг@ (трудный}. 
И конечно, сообщить о том, поворот 
этот налево или направо, нажав соот- 
ветствующие кнопки на В-рад. Нажав 
кнопку ЕЕЕТ один раз, посылаете со- 
общения на Еазу еН, нажав кнопку 
дважды, даете указание Медит 1ей, 
а нажав трижды, Нагд 1еН. Аналогич- 
но с поворотами направо. После того, 
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как дали соотвествующие указания, 
нужно успеть нажать кнопку А. 

— Режим ОрНоп$. В этом режи- 
ме увидите 5 “иконок” Весога$. Здесь 
фиксируются рекордные результаты 
на любом отрезке, в любой гонке. Сю- 
да же включаются результаты, пока- 
занные в режиме Тте Тпа|. 50ипд. 
Понятно, что здесь вы можете изме- 
нить громкость музыки и звуковых 
эффектов. Ну а если хотите, можете 
просто отключить музыку. Веще. По- 
нятно, что можете стереть запомнен- 
ный файл. №юа4. Загрузка запомнен- 
ного файла. Это нужно делать всякий 
раз, когда вы включаете игру. Зауе. 
Запоминание ваших достаижений по 
ходу гонок. Если добились какого-ни- 
будь, хотя бы минимального. успеха, 
обязательно запомните это, иначе 
они будут утеряны безвозвратно. Ре- 
жим Цпк. Используется для игры в 
режиме несколькольких игроков. 


СТ АОУАКСЕ 3: РКО 
СОМСЕРТ КАСМС 


* Полностью завершить игру. 
Чтобы полностью завершить игру, 
вам необходимо завоевать золотые 
медали на всех трассах в режиме 
Спатрюп$Мр на всех трассах, в том 
числе, получить все лицензии. Тогда 
получите доступ к режиму Ехрец. Там 
нужно сделать все то же самое, но уже 
в этом более сложном режиме, где 
противники намного сильнее, а лимит 
времени значительно жестче. После 
этого получите доступ к трем допол- 
нительным режимам (Ехга тоде): 
Надо Соп (10!), Кай и УИгейате. Да- 
лее вам предстоит заново пройти все 
трассы в сверхбыстром режиме Ошск 
Васе и, наконец, когда получите шесть 
последних автомобилей в режиме Оп 


Сотро, то как раз и успешно заверши- 
те игру. При этом в вашем распоряже- 
нии будут все автомобили, все тюн- 
нинговые детали, все дополнительные 
режимы и трассы. 

* Советы по вождению. 

Самое главное в игре, это отлич- 
ное пилотирование машин, без этого 
вам никогда не добиться успеха. На- 
деемся, что кое-какие подсказки бу- 
дут полезны. 

— Ом д. Это, так называемое, 
проскальзывание автомобиля, специ- 
альная техника при которой происхо- 
дит занос хвостовой части машины, и 
если после прохождения поворота 
вам удастся вновь точно вывернуть ее 
на трассу, то сэкономите изрядное 
время. При этом, если не научитесь 
выполнять этот прием, практически 
никогда не сможете добиться успеха 
в игре. Во-первых, потому что не 
сможете получить все лицензии, а во- 
вторых, этот прием абсолютно необ- 
ходим в режиме Он Сотбо. Чтобы 
технично выполнить этот прием, ког- 
да начинаете поворот, притормозите, 
а затем резко прибавьте газ. Иногда, 
правда, если скорость достаточно ве- 
лика, а поворот не очень крутой, 
можно и не тормозить, все равно ма- 
шину слегка занесет. 

— Тактические приемы. В 
принципе есть несколько тактических 
схем, которые могут оказаться полез- 
ными на различных трассах, Можно 
действовать очень агрессивно, но для 
этого необходимо иметь очень быст- 
рый автомобиль, и лучше всего подо- 
бную тактику реализовывать на круго- 
вых трассах. В частности, в режиме 
ОСишск Васе, пожалуй, другая тактика 
не позволит вам завоевать такие по- 
трясающие машины, как Рашаду 2 
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232. В принципе, если вы достаточно 
опытный гонщик, можете забыть про 
тормоза и нестись, как ошалелый, по 
всей трассе, не обращая внимания ни 
на виражи ни на соперников. Иногда 
такой стиль срабатывает. Ну а можно 
действовать значительно осторожнее, 
и здесь уже объяснений не требуется. 
Во всяком случае, можно порекомен- 
довать этот стиль начинающим гон- 
щикам. В противном случае они про- 
сто не добьются успеха. Грубо говоря, 
повороты на трассах можно разделить 
на три типа нормальных и на два типа 
совершенно ненормальных. Синие по- 
вороты очень легкие. Можно назвать 
их еазу согпегз, т.е. легкий поворот. 
Оранжевые повороты средней слож- 
ности, а красные повороты, это или 
шпильки (Паириз) или просто труд- 
ные повороты (паг). 5-образные по- 
вороты ($5-Веп9). Обычно являются 
как бы комбинацией. Например 
шпильки и поворота средней трудно- 
сти (м9). СПсапе. На самом деле, 
выглядит устрашающе. Вы можете 
смело мчаться по ней по .диагонали, 
ничего страшного не случится. 

— Техника прохождения по- 
воротов в режиме АТ. Синие пово- 
роты, как вы уже догадались, опасно- 
сти не представляют, так что можно 
проходить их на полной скорости. 
Желтые повороты также не очень 
сложны. Скорость снижать не следу- 
ет, тормозить тем более, но иногда 
совсем неглупо чуть-чуть сбросить 
газ. Оранжевые повороты заметно 
труднее. Во всяком случае, требуют 
серьезного внимания и хорошей тех- 
ники. Удерживайте газ, проходите по- 
вороты с использованием проскаль- 
зывания, почти наверняка придется в 
нужный момент все-таки притормо- 
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зить, чтобы вас не вынесло с трассы 
и не потерять сцепления с дорожным 
покрытием. Конечно, красные пово- 
роты самые трудные. Как правило, 
эти повороты типа шпильки, букваль- 
но на 180 градусов. Тормозить нужно 
на расстоянии двойной длины авто- 
мобиля от красно-белых полосатых 
участков поворота. Необходимо, ко- 
нечно же, выполнять проскальзыва- 
ние, своевременно нажимая на газ и 
притормаживая. 

— Техника прохождения по- 
воротов в режиме МТ. Синие по- 
вороты никакой опасности не пред- 
ставляют, когда управляете машиной 
МТ саг. Желтые также не опасны, 
действуйте точно так же, как и в слу- 
чае автомобилей АТ саг. Оранжевые 
повороты для автомобиля МТ будут 
поопаснее. Нужно, конечно, поддер- 
живать скорость и даже в случае. ес- 
ли не нажмете на тормоз, то машину 
все равно начнет заносить при про- 
хождении поворота и где-то прибли- 
зительно в районе апекса этого пово- 
рота нужно обязательно притормо- 
зить и переключиться на более низ- 
кую передачу, затем снова поддать 
газ, притормозить немного, чтобы 
выровнять автомобиль и удерживать 
сцепление с дорожным покрытием. 
Когда почувствуете, что автомобиль 
снова подчиняется вам, переключи- 
тесь на более высокую передачу и 
полный вперед. 

Темно-оранжевые повороты -— са- 
мые сложные. Тормозить нужно при- 
близительно на расстоянии в три 
длины автомобиля до входа в поворот 
и, конечно, переключиться на боле 
низкую передачу. Затем, удерживая 
прежний уровень акселератора, с за- 
носом пройдите поворот, в районе 
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его середины притормозите, перей- 
дите на более низкую передачу в слу- 
чае необходимости, а когда выровня- 
ете машину и почувствуете, что она 
вновь в ваших руках, переключитесь 
на более высокую передачу, пройди- 
те поворот до конца, а уж затем при- 
бавляйте скорость. 

* Типы трасс. 

В игре четыре типа трасс, и есте- 
ственно, что каждая из них имеет 
свою особенность. 

— Круговые трассы (Сисиц): 
Обычная круговая гоночная трасса, 
стенок нет, на обочине трава. На са- 
мом деле, есть, конечно, препятст- 
вия, но они расположены достаточно 
далеко, так что врезаться в них мож- 
но только лишь слетев с трассы. 

Нопмау: Широкое шоссе, до- 
статочно много сложных поворотов и 
неожиданностей. В общем, как это 
часто бывает на федеральных трас- 
сах. В режиме Снатрюпз р гонки 
здесь происходят ночью. В против- 
ном случае они совершенно бессмыс- 
ленны, слишком много транспорта. 

- СЦу (городская трасса): В неко- 
тором смысле напоминает гонки на 
шоссе, только, естественно, что до- 
роги уже, а неприятности поджидают 
на каждом углу. 

МИпато: Этот тип трасс напоми- 
нает слаломную трассу горнолыжника. 
Сплошные шпильки и шиканы. Конечно, 
большую скорость развить не удается. 
* Погода- 

В игре три типа погодных условий. 

Первый тип Апе — хорошая пого- 
да. Практически никакого влияния ни 
на технику, ни на тактику пилотирова- 
ния не оказывает. 

Облачно (Соиду) — Видимость 
может быть похуже, небо затянуто 


облаками, иногда даже может зака- 
пать небольшой дождь, но в принци- 
пе никакой опасности. 

Дождливо (Ваш) — Вот тут надо 
резко менять характер пилотирования 
машины, покрытие становится очень 
скользким, и стоит лишь чуть про- 
явить неосторожность, как прощай з0- 
лотые медали, а вы улетаете с трассы. 
* Время суток. 

Полдень (№ оп) — отличная пого- 
да, прекрасная видимость, управлять 
автомобилем очень легко. 

Вечер (Еуеппа) — Естественно, 
видимость похуже, затемно темнее, 
на небе красные закаты, но, в прин- 
ципе, ничего страшного. 

Ночь (№9) — Вот тут действи- 
тельно могут быть неприятности, тем 
более, что все машины движутся с 
дальним светом. К счастью, это игра, в 
противном случае аварии не избежать. 
В общем, надо быть осторожным. 

* Замечательная машина. 

Чтобы заполучить автомобиль 
(ехи$ 50430. на экране выбора режи- 
мов выберите опцию ОпК-Сотбо и 
выполните подряд 10 заносов. Когда 
количество таких заносов в конце бу- 
дет подсчитано, и их окажется не ме- 
нее 10, то наградой будет замеча- 
тельная машина. 


СОПХУ СЕАК Х 
АШУАМСЕ ЕОТТТОМ 


* Секреты. 

*› Чтобы получить доступ к 0172, 
играйте в режиме зигума|, пока не по- 
лучите сообщения Оаге Оем! и тогда 
сразитесь с золотой 027у. Когда 
одержите победу, она станет игро- 
вым персонажем. Ее имя появится на 
экране выбора персонажа. 


› Чтобы получить доступ к 
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Тезатег(, играйте в режиме Зигума!, 
пока на экране не появится послание 
Баге ОеуИ. Сразившись с Со!Чеп 
Театен{ и победив его сможете ис- 
пользовать в дальнейшем в качестве 
игрового персонажа, его имя появит- 
ся на экране выброра персонажа. 

*. Чтобы открыть дополнитель- 
ный режим для персонажа, вы долж- 
ны “победить золотую” версию в ре- 
жиме бигума![, и как только это сдела- 
ете, получите возможность, выбрать 
его экстра-версию, причем с новыми 
приемами и "“суперами" 


ЗЕТ СЕЛО КАОЮ 


* Секреты. 

** Чтобы получить доступ к ядо- 
витому Джему, успешно завершите 
все уровни Кодапе-Спо, завоевав 
ранг уе! гапКтд. 

` Чтобы получить доступ к про- 
фессору К, как игровому персонаху, 
успешно завершите игру, закончите 
финальную стадию, запомните игру, и 
теперь профессор К может быть вы- 
бран в качестве игрового персонжа в 
Че 5е! Вадю. Обнаружите его между 
Сагат и ВеаЁ на экране выбора персо- 
нажей. Кстати, он танцевать не будет, 
как другие, появится лишь его фото. 


КОМАМТККАХУ 
ВАСЕКЗ 


* Секреты. 

Чтобы со старта вырваться 
вперед, удерживайте кнопку А до то- 
го момента, как появится четвертый 
световой сигнал, и начнется гонка. 
Если сделаете все точно, то сразу вы- 
рветесь вперед и почти наверняка 
одержите победу в этой гонке. 

*® Чтобы получить доступ к зеле- 
ному Веаг Тапк (от Какида К!9$}, 


прежде всего нужно обнаружить ал- 
маз на трассе Субег НРеЗ 2. Это по- 
следняя трасса в чемпионском кубке в 
режиме дгапа рих. Практически в кон- 
це трассы увидите этот алмаз, хватай- 
те его и тогда сможете использовать 
персонажа в качестве своего гонщика 
в последующих соревнованиях. 

*. Чтобы полуичть доступ к 
ЕБзитаги, вначале “откройте” Веаг 
Тапк. Затем побейте рекорд на обеих 
трассах Сапбаге Боспи и получите 
доступ к другу боетоп, которого з0- 
вут Езитаги. 

Чтобы иметь возможность иг- 
рать за Клад (из Рор`п Мис}, необхо- 
димо обнаружить алмаз на трассе $ку 
Впдде 2. Это первая трасса в чемпи- 
онском кубке. Перед тем, как выпол- 
нить первый прыжок на трассе, дайте 
ускорение в районе синего колокола. 
Держитесь левее, затем круто свер- 
ните вправо и используйте ускорение 
буквально за мгновение до того, как 
выполните прыжок. Если повезет, то 
приземлитесь на секретном остро- 
вке, гди и найдете алмаз, а следовз- 
тельно можете использовать Кд в 
качестве своего пилота. 

*” Чтобы играть за \с \Мрег, не- 
обходимо обнаружить алмаз на трас- 
се Мооп Воад {гаск (кубок Кгату Сир) 
в режиме дгапа рих. Вначале все-таки 
целесообразно получить доступ к Веаг 
Тапк, а затем использовать его, чтобы 
как раз и добыть этот алмаз. Перед 
первым прыжком проскочите через 
синий колокол, чтобы иметь запась: 
ускорения, а затем перед тем, как вы- 
полнить прыжок, используйте это ус- 
корение и круто сверните вправо. В 
случае успеха приземлитесь на сек- 
ретном островке, где и найдете ал- 
маз. Езжайте дальше, и \Мс Мрег ваш. 
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ТНЕГЕСЕМО ОЕ 
2ЕТ.ОА: А МК ТО 
ТНЕ РАЗТ 


* Секреты. 

*х НаЧе Сие. Завоюйте 10 меда- 
лей в режиме для нескольких игроков и 
сможете начать квест пдФе, играя за 
(итфецаск в игре Ипк ® 1Ве Раз[. За- 
кончив этот квест станете обладателем 
специального приема Нигисапе Ваде. 

*” Чтобы заполучить лучевой меч 
эмюога Веат в режиме Роиг 5м0гд$, 
начните игру Ипк © {Ме Раз и до- 
будьте меч Мазег 5\ога в затерян- 
ном лесу [10$1 \/00$ (для этого необ- 
ходимы все три амулета), и когда меч 
будет в вашем распоряжении, запом- 
ните игру, выйдите (4) и начните 
игру снова, Получите сообщение, что 
можете использовать лучевой меч 
омога Веат в режиме Роиг 5$мог@$, 
когда ваш индикатор Веай тег за- 
полнен до отказа. 


ГОВО ОЕ ТНЕ НМ\МС$, 
ТНЕ: ТНЕ ЕЕГЛО\/- 
НР ОЕ ТНЕ ВМС. 


Неограниченные деньги. 

В начале игры вы услышите загад- 
ку про болотные сапоги. Возле мужчи- 
ны, который задаст эту загадку, нахо- 
длится Но вое на холме. Подними- 
тась на две ступеньки, войдите в норку 
и увидите внутри три книжных полки. 
Две из них расположены по обеим сто- 
ронам камина, а третья на другой сте- 
не. Осмотрите эту полку и найдете зо- 
логую монету. Выйдите из комнаты, 
войдите снова, обыщите ту же самую 
полку и найдете еще одну монету. По- 
вторяйте эту процедуру до тех пор, по- 
ка не наберете денег, сколько захоти- 
те. В одной из могил в Ваггом Оо\мп$ 


находится золотая монета. После того, 
как возьмете ее, выйдите из комнаты. 
Вернитесь назад, снова найдете моне- 
Ту и так сколько угодно раз. Кстати, это 
комната, где вам понадобится жолудь, 
чтобы попасть в соседнее помещение. 
* Неограниченные предметы. 

Бросьте любой предмет, запомните 
игру, затем снова запомните игру и в 
том месте, где бросили предмет, обна- 
ружите еще один предмет. Повторите 
этот маневр сколько угодно раз, чтобы 
снабдить всех игроков этим предметом. 
В замке карлика (9\ а! $ саз{е) бросьте 
предмет, выйдите в дверь, вернитесь 
обратно, и предмет удвоится. 

* Неограниченнгое количество 016 
Тору \№еед$. 

В доках, где пришватован паром 
(Реггу), увидите на кнопке О}9 Тобу 
\еед, Выйдите, вернитесь обратно, и 
0!4 Тобу \еед будет на том же месте. 
* УШом Муз. 

Когда окажетесь в НобоЙоп, то 
обнаружите несколько МИИом МАПуз, 
несмотря ни на что. Позже, когда за- 
блудитесь в старом лесу, где нужно 
будет освободить Р!ррт и Мепу, все- 
таки придется поговорить с Тот 
Вотбадй, но зато не придется тра- 
тить время на поиски \Мом М/Пу$. 
Когда кто-нибудь остановит вас, не 
позволит пройти, начнет спрашивать 
Рре \еед или что-нибудь в этом ро- 
де, запомните игру, выберите про- 
должение “Сопйпие" на меню, а когда 
игра возобновится, спокойно пройди- 
те мимо без всяких разговоров. 


ГОКВКО ОЕ ТНЕ 
ЮМО$5, ТНЕ: ТНЕ 
Т\УО ТО\МЕКБ$. 


* Копирование предметов. 
В режиме нескольких игроков 
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один игрок передает предметы дру- 
гому игроку, а затем первый игрок 
выходит из игры (494$) без запоми- 
нания. Когда на экране появится над- 
пись о том, что СатеВоу Адуалсе пс- 
терял связь (10$1 соппесИоп), второл 
игрок запоминает игру и тут же выхо- 
дит из нее (9и15). В результате пе- 
рый игрок все еще сохрапяет пред- 
мет, а второй игрок получает копию 
этого предмета. 

* Советы и секреты. 

Чтобы просмотреть комиче- 
ский видеосюжет с пещерным тролем 
и несколькими белками, успешно за- 
вершите игру со всеми персонажами. 

** Чтобы получить доступ к бити 
в режиме Мирауег, закончите игру 
с двумя персонажами, на любом 
уровне трудности, а затем в режиме 
тир!ауег выберите пустой слот и 
дальше выберите Ситйу в качестве 
своего персонажа. 

** Чтобы получить доступ на тре- 
тий уровень Му Моигиат$ (в режи- 
ме Ми{р/ауег), соберите все восемь 
артифактов. 


ГОЕТА: ТНЕ ВО1\5$ 
ОЕ ГОКЕ 


* Советы. 

*. В древней пещере используй- 
те диск и захватите монстра, которго 
намереваетесь использовать в даль- 
нейшем. Этот монстр может также 
оказать вам помощь в этой пещере. 
Лучше всего, конечно, попытаться 
сцапать дракона Сусюрз. Затем по- 
высьте его уровень, используя Ромег 
Зоигсе; получите дракона атаки ОС{о 
ЗциКе и станете непобедимым. В ре- 
зультате сражения на всех 60 этажах 
будут куда легче. 

> Броня Шота самая лучшая. 


Когда враги наносят вам поврежде- 
ния, то уровень НР и МР автоматиче- 
ски восстанавливается. хотя иногда, 
довольно редко, этого не происходит 
На самом деле, это просто чудодей- 
ственная броня, и добыть ее сможете 
на этажах, начиная с 36-го. 

** Самый мощный меч баз. Найде- 
те его на 60-м этаже древней пещеры 
Апсег{ Сауе, хотя для этого понадобит- 
ся вся удача, но зато с этим мечом ва- 
ша атакующуя мощь заметно возрастет. 

** Самый лучший щит Омте. Если 
повезет, то сможете добыть его на 50- 
м или 60-м этажах древней пещеры. 

*’ Шлем Омпе самый прочный. 
Добудете его на двух последних эта- 
жах в древней пещере. 

** Самый лучший вспомогатель- 
ный предмет — кольцо Едд Ад. Если 
ваш персонаж владеет этим кольцом, 
то сможете провести сразу две атаки. 
Если используете скорострельный 
огонь, то никто не сможет устоять 
против вас. Найдете эту важную шту- 
ку на 50-м или 60-м этажах или же 
после того, как прикончите босса на 
60-м этаже. 


СОМАКВ ГЕСЕМО 


* Секреты. 

* Ргоебог Сауе. Эту пещеру 
вовсе не обязательно посещать, осо- 
бого вляния на игровое действие это 
не окажет, но если уж сможете до- 
браться туда, то наверняка добудете 
целую кучу полезных предметов. Сра- 
зу же после того, как станете настоя- 
щим Огадоптазег, а это случится, 
когда победите Черного Дракона, 
[аще посоветует вам отправиться в 
комнату Муд!`$ Воот, чтобы выяс- 
нить, завершено ли строительство 
летательного аппарата, но вам этого 
делать не следует, если хотите по- 
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пасть в пещеру. Отправляйтесь лучше 
в Вега, побеседуйте с парнем за 
стойкой в гостинице. Нужно погово- 
рить определенное количество раз, а 
когда он упомянет про пещеру, то 
тогда и вы сможете отправиться в 
нее. Она будет указана на экране кар- 
ты за пределами города Вета. Как мы 
уже упоминали, в пещере очень мно- 
го полезных предметов, и если вы на- 
мереваетесь собрать полное снаря- 
жение для Мазй, Ма и Куе, то един- 
ственный способ добиться этого -— 
попасть в пещеру Ргоесюг Сауе. 

‚ Ваше ЕтЫет. После того, как 
победите босса в самом конце пещеры 
Риещесюог Сауе, получите один из двух 
предметов. Первый из них — боевая 
эмблема, которая является дополни- 
тельным элементом снаряжения, кото- 
рым могут воспользоваться только 
мужские персонажи. Эта эмблема уве- 
личивает ваш индикатор аг{$ даидем на 
один сегмент в конце каждого раунда. 
Однако учтите, что если вы победите 
противника до окончания первого раун- 
да, то естественно, уровень индикатора 
не повысится. Индикатор аг$ даиде 
оранжевого цвета и располагается под 
индикатором НР/МР (во время сраже- 
ния) и как бы накрывает ими персонжа. 
Заполняется он, когда вы проводите 
обычные атаки, и когда уровень его до- 
стигает максимума, можете использо- 
вать свой ИИ бгезк. Реально повыше- 
ние индикаитора а($ дацде от боевой 
эмблемы приблизительно такое же, как 
и от обычной атаки, вне зависимости от 
того, промахнетесь или угодите в цель. 

`” Апде! мога. Если не получите 
боевую эмблему, то тогда приобрете 
“ангельский” меч (конечно, после по- 
беды над боссом). Этот меч может 
экипировать только Алекс. Это не са- 


мый мощный меч в игре, но если вы 
его экипируете вместе с книгой 
Мазег Воок, то ваш лимит достигнет 
уровня Ипег В принципе, хотя это не 
совершенно точно, вероятность того. 
что вы добудете боевую эмблему или 
ангельский меч зависит от того, ка- 
кие ответы дадите на вопросы белого 
дракона, когда завершите испытания 
(Тпа!). Ответы, необходимые для по- 
лучения ангельского меча, судя по 
всему, должны быть такими: “| \5В © 
огоес! {е реоре | |юуе" (Я хочу за- 
щитить людей, которых люблю). И 
второй: “1 Ч9оп`{ Кпом” (Я не знаю}. 
Конечно, возможны и другие вариан- 
ты. В частности. важно какой ответ 
вы дадите | аже, когда он задаст воп- 
рос перед могилой Пупе. Однако, 
возможно, что это ложная гипотеза. 

’ Мацег Воок. МаЯег Воок, это 
еще один вспомогательный предмет. 
Экипировать его может тоглько Алекс, 
ив том случае, если экипируете книгу 
Мазег Воок вместе с ангельским ме- 
чом, то Алекс приобретает новый ти 
Ипег, более высокий. Вначале, когда 
Рамус спросит вас, за сколько он дол- 
жен продать алмаз Огадоп Сатопд 
владельцу магазина, не горячитесь. 
Дроз предложит вам 20000$, а вы от- 
казывайтесь. Несмотря на его настой- 
чивость, продолжайте отказываться. 
В конце концов, он предложит еще и 
книгу Мазег Воок. Вот в этот момент 
и примите его предложение. 

** Оем!з Теаг. Сразу же после 
того, как станете Огадоп Мазег, мож- 
но отправиться не только в пещеру 
Ргдесюг Сауе, а также (до посеще- 
ния Мудве$ гоот) отправиться в ры- 
бацкую деревню, которая называется 
[апп. Поговорите со старейшиной, 
живущим в одной из хижин. Он пред- 
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ложит устроить праздник, ведь вы же 
стали Огадоп та$ег. После того, как 
разговор завершится, заговорите с 
ним снова, и он сообщит, что в одной 
из пойманых рыб они обнаружили ин- 
тересный предмет и даст его вам. 
Это и есть Слеза Дьявола. Это еще 
один вспомогательный предмет, ко- 
торый может экипировать любой. Он 
поднимает до максимального уровня 
индикатор аг{$ даиде в начале каждо- 
го сражения, а это значит, что Кайл в 
любом бою может использовать свою 
атаку Эмлег, Нэш атаку Тпоггат, Миа 
— М1$1 Уей, ну ит.д. 

*” Сага$. Есть несколько спосо- 
бов заполучить карты. В частности, 
надо побеждать обычных врагов, бос- 
сов, посещать магазин, где продают- 
ся карты в деревне Мепыа. Ниже мы 
подробно рассмотрим, где и какие 
карты вы сможете обнаружить. 

*х Огадоп Саг4$ (Карты дракона). 
После того, как освободите па от 
мерзопакостных ведьм, Галеон при- 
соединится к вашему отряду и попро- 
сит вас отвести его на встречу к 
Оцагк. Когда придете в ЗайН, обяза- 
тельно поговорите с одним из жите- 
лей, разгуливающим на окраине де- 
ревни. Узнаете про какую-то странную 
леди, живущую в очень странном лес- 
ном домике. Правда при этом придет- 
ся поговорить определенное количе- 
ство раз. А после этого на экране кар- 
ты увидите дорожку, ведущую от де- 
ревни ЗаНй к дому старой ведьмы. 
После того, как Оиагк будет захвачен 
и погибнет, отправьтесь в дом старой 
ведьмы и получите от нее карточку 
Кварка. И каждый раз, когда вы ус- 
пешно пройдете испытание драконом 
(Чгадоп`$ Па!) и перед тем, как отпра- 
витесь на следующее испытание, т.е. 


после красного дракона, но перед си- 
ним; после синего, но перед черным; 
после черного, но перед тем, как от- 
правиться дальше. Так вот, зайдите в 
дом старой ведьмы и получите от нее 
карту соответствующего дракона. 

*” Тгеазиге Спез{ Саг4. Три кар- 
ты можете добыть, открыв сундуки. 
карта Вагге!. В пещере Рещес{ог Сауе, 
в одном из многочисленных ящиков. 
которые обнаружить очень просто, 
найдете карту Вагге!. О Сгауе. После 
того, как проиграете схватку Галеону, 
снова окажетесь в деревне Мепма. 
Отыщите и побеседуйте с Миа и Кай- 
лом, а затем не позволяйте [аже уго- 
ровить вас отправиться с ним по его 
делам. Отвечайте, что вы пока не го- 
товы. В общем, отказывайтесь любым 
способом. Пройдите в комнату, где 
увидите двух парней. охраняющих 
морской порт; спускайтесь вниз в ка- 
нализацию и на последнем экране 
окажетесь в тупике, где и обнаружите 
сундук, спрятанный в юго- восточном 
углу. Будьте внимательны и найдете 
его, а в нем карта О Сгауе. Май. В од- 
ном из сундуков, которые наверняка 
найдете в башне Богини боддеп 
Томег, найдете карту Ма|. Не найти 
этот сундук практически невозможно. 

*:* В05$$ Сага$. Когда побеждаете 
босса, конечно же, получаете соот- 
ветствующую карточку, но есть два 
босса, которых можно и не повстре- 
чать по ходу игры. Босс Ме!. Когда в 
первый раз увидите этого босса, он 
вызовет вас на бой один на один. В 
начале вам может показаться, что вы 
наверняка проиграете эту схватку, но 
на самом деле можете победить Меле 
и тогда получите его карточку. Она 
будет рассчитываться, как карточка 
босса, а потому, если хотите добыть 
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эту карточку, необходимо повыше 
поднять свой урвоень, сражаясь на 
корабле с пиратами. Только не захо- 
дите слишкомм “далеко”, иначе на- 
чнется видеосцена, и вам придется 
сражаться с боссом пиратов, и у вас 
уже не будет возможности повысить 
свой уровень перед началом схватки с 
Мэл. В принципе, вполе достаочно 
достигнуть 10-го уровня на пиратском 
корабле, купить самое лучше оружие 
и броню для Алекса в деревне Мепыа. 
Возможно в этой схватке придется ис- 
пользовать десятка два лечебных 
предметов Неа! бит, каждый из ко- 
торых восстанавливает 30 НР, а также 
один или два Мета! бит, которые 
восстанавливают 50 МР. И этого дол- 
жно хватить для победы над Мэл. Хо- 
тя, конечно, придется нелегко, може- 
те попытаться поднять свой уровень 
до 11 или даже до 12, но риск всета- 
ки определенный есть. Когда добере- 
тесь до конца пещеры Рго1ес{ог Сауе, 
то сразитесь с хранителем (биагаап). 
Победив его, получите карточку 
(Сбиагаап сага), которая будет засчи- 
тана, как карточка босса. 

*.. Саг4 Тгадег$. В принципе, есть 
три карточки Тгадегз. Хотя на самом 
деле одна из них является почти точ- 
ной копией другой карточки. Вот где 
вы можете их обнаружить. Источник 
возле леса Мегуод Рогез1. Здесь вы 
можете добыть три карты, соответст- 
вующие трем ведьмам: Хепома, 
Рнаса и Аоусе, но. для того, чтобы по- 
лучить эти карточки, необходимо по- 
бедить кучу монстров в лесу Мегуод 
Роге! и тогда сможете обменять их на 
карточки ведьм. Источник в запретном 
лесу (РогЬ!ЧЧеп Рогез{). Обмен не со- 
стоится, если не добудете определен- 
ную карту, причем выменять ее можно 


лишь карточкой Н!-Мазв, но ее вы мо- 
жете получить у третьего обменщика, 
а потому не настаивайте и не расстра- 
ивайтесь. Морской порт Мепыа. По- 
сле того, как расправитесь с послед- 
ним боссом и веренетсь обратно в 
Мепьа, в нижнем правом углу мор- 
ского порта обнаружите обменщика 
(Сага Тгадег). У него вы можете полу- 
чить сразу 3 карточки: Н!-Мазй, МЕ 
Спа!еоп и Е\Я АНТепа. Правда, для то- 
го, чтобы совершить обмен, необхо- 
димо добыть карточки, уничтожив не- 
которых монстров в пещере Ргоесюг 
Сауе или в запретном лесу Рог деп 
Гоге${. Враги и там и там одинаковые. 
Вот тогда обмен точно состоится. 

* Чтобы дублировать какой-ни- 
будь предмет своего снаряжения, 
экипируйте его, как обычно, затем 
верните в инвентори, запомните игру 
и, когда загрузите ее снова, будете 
иметь уже два таких предмета. 

*° Для того, чтобы иметь макси- 
мальные уровни НР и МР, запомните 
игру и отключите приставку. Когда 
включите ее снсва, все персонажи 
будут иметь прекрасное здоровье и 
максимальное количество магических 
очков. Причем эту процедуру можно 
выполнять сколько угодно раз. 


МАВКТО КАКБТ 5ОРЕВ 
СТАСШТ 


* Секреты и советы. 

` Когда наедете на банан или 
вляпаетесь еще во что-нибудь, ваш 
карт может потерять управляемость, 
а в результате даже закрутиться. Что- 
бы избежать закручивания, отпустите 
акселератор, нажмите на тормоза 
(естественно, До начала вращения, 
иначе это просто бесполезно), и если 


сделаете все правильно, то увидите 
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музыкальную ноту, появившуюся над 
головой вашего пилота. Значит прием 
выполнен успешно. 

*› Чтобы получить доступ к гонке 
брева! Сир в режиме ТПте Тиа[, вы 
должны завоевать Золтые Кубки во 
всех трех турнирах 150сс сирз. 

. Если слетите с трассы и ока- 
жетесь под водой более, чем на пару 
секунд, появится 1аКНи и вытащит вас 
вновь на трассу. Когда он подхватит 
вас, ждите спокойно и буквально в то 
мгновение, когда ваш карт окажется 
на трассе, нажмите акселератор и 
мощный ускоритесь (1агбо Б00*\). 

** Чтобы выполнить мощное уско- 
рение на старте гонки и вырваться на 
первое место, не нажимайте и не 
удерживайте кнопку акселератора до 
того, как начнется гонка. Дождитесь 
момента, когда вот-вот появится по- 
следний сигнальный огонь. Вот тут на- 
жмите и удерживайте кнопку акселе- 
ратора, и если точно угадаете время, 
то вылетите вперед, словно из пушки, 
и конечно, сразу станете лидером. 

> Выиграйте любой кубок в лю- 
бом классе, завоюйте бо! 1горйу, за- 
тем примите участие в этом же со- 
ревновании еще раз, соберите 100 
монет и тогда получите доступ на 
трассы ЗЕМТ для этого соревнования. 
Выбрать трассу сможете, нажимая 
кнопки Ё или Н на экране Сир $еес%. 

** Чтобы получить доступ к гонке 
на специальный кубок Зреса! Сир на 
уровне трудности 50сс, 100сс, 150сс, 
необходимо выиграть кубки Мизйгоот, 
Но\мег, Тпипдег и 5\аг Сирз, а также за- 
воевать золотые кубки на всех трассах. 


МЕПАВОТЗ$ АХ 


* Секреты и советы. 
*. Ниббегобо бапд. После того, 
как победите всех в турнире Медабо(, 


дождитесь, когда завершатся титры, и 
увидите, как кто-то похитит ваш чест- 
но завоеванный трофей. Через неко- 
торое время вы сможете сразиться с 
бандой Виббегобо бапд в тех местах, 
где обычно происходят схватки, т.е. в 
лесу (Рогез!), на заводе (ГРасб{огу) и 
т.д. Хотя полностью победить их не 
сможете, но зато получите кое-какие 
полезные детали (Медарац$). После 
того, как победите в турнире, банда 
ЯАибБегобо Сапд снова похитит ваш 
приз и тогда придется сражаться с 
различными представителями этой 
мерзкой организации в самых разно- 
образных местах. На карте есть опре- 
деленные территории, где встретите 
сразу четверых капитанов Виббегобо: 
5919945, СШ,  эпитрИр$ и 
Зеазид. Именно в этом порядке вы с 
ними и будете сражаться. Зеа$1и9 им- 
пользует У\тае Медабо{ (Меда- 
Етрегог), обладающий очень боль- 
шой огневой мощью и прочной бро- 
ней, так что для победы вам понадо- 
бится очень сильная команда. 

*х Агсбее!е. Посла того, как завер- 
шите турнир и встретитесь с бандитами 
из шайки ВубБегоро$, понадобится все 
умение и опыт, чтобы победить их. 
Особенно опасен Зеа$ид. Однако с 
“ракетной головой” и точной стрель- 
бой, сможете одержать победу бук- 
вально одной атакой. Когда расправи- 
тесь с ним, заберите свой приз, это 
Агсбее!е — деталь, которая использует- 
ся в меке Медаро! Зрасе РАдМег Х. Ата- 
ка “головой” (Рготтепсе) можеть быть 
использована лишь однажды в течение 
одного боя, но зато какой эффект. 

** Чтобы одержать легкую победу 
в схватке с ВобаШе, прыгните в верх- 
ний угол, удерживайте кнопку ВО\ММ, 
чтобы как следует зарядить ваш $ре- 
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ста|, а затем, приблизившись к против- 
нику, нажмите кнопку Зейес+ и нанесе- 
те ему очень серьезные повреждения. 
Повторите атаку в случае необходимо- 
сти. Кстати, вы должны иметь такие 
атаки, как Бем! Меда!, Реск Зпке, 
Оора Рипсй или Воррт Рипсй. Исполь- 
зуя одну из этих атак, вы буквально 
одним ударом сразу унчитожите кор- 
пус (Боду) вражеского мека. Подними- 
тесь в зону, где сможете зарядить 
свой МедаГюгсе, а затем используйте с 
дальней дистанции “головную” атаку 
ВокизНо (Амеппа). В результате ваши 
шансы уничтожить противника одной 
единственной атакой возрастут при- 
близительно в два раза. Выберите го- 
лову Реск $\ике Пеад, правую руку 
бодоп Рипсв п9НЁ агт, левую руку 
Нате Сип ей агт, используйте любую 
пару “ног” (лучше всего, конечно, Асе 
Нооме$), а затем нажмите кнопку УР и 
туг же В. В первую очередь как можно 
быстрее уничтожьте лидера, а затем 
используйте Меда!огсе, чтобы выпол- 
нить несколько “головных” атак. 

* После того, как успешно за- 
вершите какую-нибудь из стадий. На- 
пример, озерную (ЁакКе), арктическую 
(Асс) и т.д., сыграйте эту стадию 
заново, и если одержите победу, то 
получите нужную деталь Медарац. 
Если проиграете, то потеряете эту 
деталь. В этом случае отключите иг- 
ру, снова ее включите и тогда деталь 
останется при вас. 


МЕСА МАМ ВАТТГЕ 
МЕТМОКК 


* Зоны интернета. 

По ходу игры вам предстоит 
пройти через разнообразные зоны 
интернета, где обнаружите многочис- 
ленные ворота, которые связаны 


между собой соседней зоной. На этих 
воротах вопросительный знак, а это 
значит, что необходимо выполнить 
определенные требования в этой 30- 
не интернета, чтобы ворота откры- 
лись, а вы смогли перейти в сосед- 
нюю зону интернета. Ниже мы приво- 
дим список необходимых требований 
для соответствующих зон. 

Зона 11. Нельзя ни разу покинуть 
поле боя в зоне 10. 

Зона 12. Ваш уровень Вид 
[е\е! после каждого боя в 11-й зоне 
должен быть выше 3-го. 

Зона 13. Не можете покинуть поле 
боя в зоне 10 ни при одном сражении. 

Зона 14. Необходимо выиграть, 
по крайней мере, 10 чипов в схватках 
с врагами в 13-й зоне. 

Зона 15. Не ввязывайтесь в схат- 
ки с врагами при каждой возможно- 
сти в 14-й зоне. 

Зона 16. Уровень Ви$Ипд Ёеме! 
после каждой схватки в 15-й зоне 
должен быть выше 4-го. 

* Меч Парадина. 

Соберите все 175/175 чипов, за 
исключением чипа Огеат Аига. От- 
правляйтесь в самую “глубочайшую” 
зону интернета, где вы сможете до- 
быть меч Парадина (рагафм $мога), 
погуляйте по этой зоне. Кстати, Пара- 
дина можете встретить в каком угод- 
но месте. Если сумеете победить его, 
то как раз получите от него недоста- 
ющий чип Оегат Аига. 


МЕСА МАМ ВАТТТЕ 
МЕТ\ОВК. 3 ВГОЕ 
(ВОСКМАМ ЕХЕ 3 

ВГАСК). 


* Секретный босс (Ва$$). 
Когда успешно завершите секрет- 
ную зону, победив Зегепаде, исполь- 
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зуйте 30 раз торговца "жучками" (Буд 
Тгадег), приобретя всего 300 “жуч- 
ков” Покиньте секретную зону (вый- 
дите из Интернета и возвращайтесь 
обратно), снова подойдите к торговцу 
жучками, и тут появится Ва$$ и бро- 
сится в атаку. Победите его и зарабо- 
таете его чип (Ваз$ сй!р). 


МЕСА МАМ ВАТТТЕ 
МЕТМОБК 3 УН1ТТЕ 
(ВОСКМАМ ЕХЕ 3). 


* Секретная зона. 

Как только закончите игру, побе- 
див последнего босса, дождитесь, 
когда закончатся титры, и появится 
титульный экран. Возле продолжения 
(сопНлие), увидите звездочку, и когда 
используете это продолжение, начне- 
те игру с того самого места, где в по- 
следний раз ее запоминали. В общем, 
все как обычно, но теперь вы сможете 
попасть в секретную зону, которая на- 
ходится в квадрате Цга-\егпе{, а это 
можно сделать, лишь “забравшись” в 
компьютер под горячим источником. 
При этом вам нужно иметь в своей 
библиотеке 140 стандартных чиповых 
входов (ср еп{пе$). 

* Секретный босс. 

После того, как закончите секрет- 
ную зону победите босса Зегепаде, 
используйте тороговца Вид Тгадет, по 
крайней мере, 30 раз, а затем по- 
киньте интернет. Когда вновь верне- 
тесь к Вид Тгадег, босс Ропе бросит- 
ся в атаку, и если сумеете победить 
его, то его чип Роце станеи вашим. 


МЕСА МАМ 2ЕКО 
(КОСКМАМ 2ЕКО) 


* Секреты. 


** Чтобы запросто заполучить 
Джексона, просто соберите всех ки- 


бер-эльфов и усильте их ромег-ир, не 
используя ни одного из них в нор- 
мальном режиме субег еН. Успешно 
завершите игру, и когда продолжите 
игру с запомненного файла, Джексон 
будет в вашем распоряжении. 

*^ Игру можно сделать чуть-чуть 
легче, если завершите ее и запомни- 
те после того, как закончатся титры. 
Сможете начать новую игру со -всем 
ранее приобретенным снаряжением. 
Другими словами, начнете игру со 
всеми иродгаде$ от кибер-эльфов с 
двойным индикатором жизни и защи- 
той от шипов (5$ре$). 

. Есть возможность заполучить 
очень редкого кибер-эльфа (Джексо- 
на), хотя это совсем нелегко. Начните 
игру в трудном режиме (Нагд Моде), 
соберите всех кибер- эльфов и усиль- 
те их ромег ир до максимума, при 
этом должны получить ранг А или $ в 
каждой миссии. Когда начнете новую 
игру, загрузив запомненный файл, то 
в вашем распоряжении будут все ки- 
бер-эльфы, включая Джексона. 

. Режим УпИтае Моде. Когда, 
наконец, добудете кибер-эльфа по 
имени Джексон, сможете получить 
доступ в режим Упитае Моде замет- 
но легче. Необходимо нажать и удер- 
живать кнопку В, когда выбираете оп- 
цию Мем бате после того, как завер- 
шили режим Уаск5оп. Сможете ис- 
пользовать всех кибер-эльфов в ре- 
жиме ИпИта(е. В нем вы стартуете с 
максимальным уровнем оружия и 
всеми кибер-эльфами. Кроме того. 
можете выполнять любые заряжен- 
ные атаки, на самом деле как бы не 
заряжая их. Так, например, для того, 
чтобы выполнить <полузаряженную> 
(зет1-спагдед) атаку 2-Визег по, 
нажмите кнопку ООММ, вперед + В, 
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а для того, чтобы выполнить полно- 


стью «заряженную> атаку 2-Визег 


5во|, нажмите кнопку ОО\МУ/М, вперед, 
ОО\М/М, вперед + В. Чтобы выпол- 
нить рубящий удар 2-Забге Заз, на- 
жмите кнопку вперед, ВО\ММ + Ви, 
чтобы выполнить заряженную атаку 
2-ВоЧ $\5$9, нажмите кнопку впе- 
ред, ОО\ММ, БО\УМ, вперед + В. 


МАМСУ ОКВЕМ 


* Подсказки. 

* Держите наготове карандаш и 
бумагу и записывайте все, что пока- 
жется важным. Символы и слова, на- 
писанные желтыми буквами, играют 
особую роль. 

*» Как следует изучите террито- 
рию, обследуйте буквально каждый 
квадратный сантиметр своим курсо- 
ром, поскольку некоторые вещи ол- 
тыскать чрезвычайно сложно. 

‘. Записывайте китайские симво- 
лы (Нап7!), как только их обнаружите, 
и обратите внимание на слова, напи- 
санные рядом с ними. Нап?! обозна- 
чает какое-нибудь специальное сло- 
во. Например, если обнаружите такой 
символ рядом со словами "Змапее 
АИ\ег", значит речь идет о реке. 

*” Если выполните какое-нибудь 
действие, в результате которого Не- 
нси нарвется на неприятности или 
даже погибнет, не пытайтесь повто- 
рить это снова, поскольку подобная 
ситуация явный знак, что делать это- 
го не следует, во всяком случае, 
преждевременно, а потому не прояв- 
ляйте тупой настойчивости и попро- 
буйте сделать что-нибудь другое. 

” Персонажи в доме (АББу, 
Сеогде, Нозе апд 10115) всегда нахо- 
дятся в одном и том же месте, а если 
их не обнаружите, тут как раз самый 
подходящий момент, чтобы заглянуть 


В дом и обследовать его. 

*” РБА (что-то вроде цифровой 
записной книжки) ваш лучший друг. 
Он автоматически фиксирует место- 
расположение китайских символов 
Нап7! и других важных вещей. Олнако 
учтите, что место, где находится 
Нап21, мгновенно исчезнет, если на- 
чинаете игру введением пароля. На 
самом деле, на характер игрового 
действия это не оказывает вляния, 
пока не забудете что-нибудь важное. 

`” Сотовый телефон позволяет 
вам связываться со свомими друзья- 
ми. В частности, Вез$ и беогде могут 
дать полезный совет, а у Наппай уз- 
наете любопытную информацию на- 
счет Возе. В то время. как Етйу от- 
лично энает китайский язык. 

* Разговаривайте со всеми 
встречными при каждом удобном слу- 
чае, причем попробуйте поговорить с 
ними несколько раз, тогда в некото- 
рых случаях появится возможность 
побеседовать с кем-нибудь еще. 

* Головоломни. 
— мау Риге. 

В принципе, головоломка не- 
сложная. "Фишки" начинают светить- 
ся, когда оказываются на нужном ме- 
сте, для чего нужно нажать кнопку А. 
Нажав кнопку В, можете повернуть 
фишки в нужную сторону, и учтите, 
что, в принципе, вы не можете даже 
случайно поставить фишку на непра- 
вильное место. 

— Р/апо Ко! Рап. 


[=] [=] [%] [»] [=] 
[=] [=] [=] [=] [*] 
[=] [*] [=] [=] [>] 


} : р 
СсСФфаЕ ЕабевньВ 


На схеме звездочками обозначе- 
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ны черные клавиши. Естественно, что 
схема грубая, и она не полностью со- 
ответствует клавиатуре рояля, кото- 
рую вы увидите в салоне. Комбина- 
цию для того, чтобы открыть р!апо гой 
рап, найдете в музыкальном магази- 
не АШс дезК. Чтобы открыть р!апо го! 
рап, нажмите клавиши в следующем 
порядке В, Е, С, А, С. 

— О/езо оп ве ${ай$. 

Подойдите к каделябру на втором 
этаже лестничной площадки Мат 
З(анз [ап@пд и сможете детально 
разглядеть нижнюю часть перил. Вам 
предстоит превратить слово “РООЗЕ” 
в слово “О|ЕСО” Причем если начне- 
те решение и собьетесь, нужно выйти 
из режима даайед мем и затем снова 
начать решать головоломку. 

[21 0|0|$|Е] 

В слове РООЗЕ вначале кликните 
один раз по букве Е и она превратит- 
ся в 0, а буква О рядом с буквой Е 
превратится в букву |, и новое слово 
будет выглядеть следующим образом: 

Го |1[0|$[Е] 

Теперь кликните по букве 5 три 
раза и тогда буква О превратится в 
букву Е, $ превратится и М, а Е пре- 
вратится В, и слово будет выглядеть 
следующим образом: 

оп Е]м| в | 

Так что осталось только кликнуть 
по последней букве В один раз, она 
превратится в О, а буква М превра- 
тится в С. И получится нужное слово: 

|| ПЕ] | О| 

Секретный ящик автоматически 
откроется, когда решите головоломку. 

— Вмегсазе. 

Теперь вам предстоит открыть 
арор Люиса в З1аду Оезк, для чего 
нужно разгадать комбинацию. Начни- 
те с левой части комбинации. Войдите 


в режим де[а!ед мем. Цифры в сред- 
нем ряду наборного замка должны 
быть: 4653. Когда наберете эти циф- 
ры, услышите звук срабатывающего 
замка, и камера переключится на пра- 
вый замок. Сделайте то же самое, что 
и с первым замком, только на этот раз 
нужно ввести комбинацию 4868. Если 
сделаете все правильно, снова услы- 
шите щелчок замка, дверь откроется. 
Если выйдете из помещения, то голо- 
воломку придется решать заново. 

— Рос{ас Рапе]|. 

Необходимый порядок “живо- 
тных” найдете в книге в комнате 
АбБу`$. Нажмите на животных в ниже- 
следующем порядке: 

На{ (крыса}. 

Ох (бык). 

Тдег (тигр). 

Набби (кролик). 

Огадоп (дракон). 

паке (змея). 

Ногсе (лошадь). 

ЗПеер (овца). 

Мопкеу (обзъяна). 

Воо$ег (петух). 

0од (собака). 

Воаг (кабан). 

В случае правильного выбора ус- 
лышите звук, напоминающий удар 
гонга. А в случае ошибки услышите 
какой-то противный треск, и придет- 
ся начать все сначала. В случае успе- 
ха панель автоматически откроется, 
когда нажмете на последнее “пра- 
вильное” животное. 

— Нап! $аЁе. 

Начните открывать сейф с перво- 
го символа спИа (ребенок). Нажмите 
кнопку А, чтобы выбрать этот символ. 
Если все правильно, услышите что-то 
вроде деликатного смешка, но а в 
противном случае звук будет просто 
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отвратительный. Когда выберите пра- 
вильный символ, переходите к друго- 
му символу. Нажмите кнопку А, чтобы 
сделать выбор, и продолжите до тех 
пор, пока не выберите все 10 пра- 
вильных животных в нужном порядке. 
Если ошибетесь, то как обычно при- 
дется начать сначала. Если покинете 
экран сейфа, то придется вначале 
снова решить зодиакальную голово- 
ломку, после чего сможете вернуться 
обратно. Последовательность симво- 
лов следующая: 

САИ (дитя). 

Бедшпа (начало). 

дачи ег$ (дочери). 

Юг (четыре). 

еуе (глаз). 

[ге (огонь). 

тооп (луна). 

Киа (король). 

гуег (река). 

до!еп (золото). 

Если сделаете все точно, сейф 
автоматически откроется, когда 
инажмете на полследний символ. 

— Ругапиа. 

Используйте Пап! спагт на пира- 
миде, чтобы получить доступ к лун- 
ной головоломке Мооп Те. Все луны 
необходимо превратить в солнца. Ес- 
ли ошибетесь, то выйдите из режима 

деаНеЯ мем и 


1 3 начните все сна- 
О чала. Луны на- 
5 жать небходимо 
ры в порядке, ука- 
4 2  занном на сле- 


дующей схемке. 
В случае успеха пирамида авто- 
матически откроется. 
* Система паролей 
Система паролей основана на жи- 
вотных в китайском зодиаке. Причем 


иногда они могут повторяться в раз- 

личных паролях. 
Ногзе 
лошадь 


Тдег 
тигр 


ЗПеер 
овца 


Вабои 
кролик 


Воаг 
кабан 


Воозег 
пехух 


Огадоп 
дракон 


Зпаке 
змея 


009 
собака 


МопкКеу 
обезья- 
на 


Следующие пароли ввести в со- 
ответствующие главы; 
Глава 2 - бык, лошадь, тигр, овца. 
Глава 3 - петух, кабан, кролик, дракон. 
Глава 4 крыса, собака, обезьяна, 
змея. 
Глава 5 - овца, тигр, лошадь, бык. 
Глава 6 - дракон, кролик, кабан, петух. 


Глава 7 змея, обезьяна, собака, 
крыса. 

МАКОТО 
* Секреты. 


*> Миссия 2. Закончив игру один 
раз с любым персонажем, получите 
доступ ко второй “ночной” миссии 
(“пап-Ите") для этого персонажа. 
Все уровни останутся по существу 
точно такими же, но вот три финаль- 
ных босса будут совсем другими. 

** Чтобы увидеть каждую картину 
в галлерее (р'Сиге чайету), необходи- 
мо завершить ночные миссии со все- 
ми тремя персонажами и собрать все 
100 символов [еаГ. Тогда 29 картин 
сможете просмотреть в галлерее. 

* Закончив игру один раз, полу- 
чите доступ к галлерее портретов, 
где увидите изображение персона- 
жей, которых встретите, а также бос- 
сов, которых победите. 

** Секрет 5$. На уровне [еа! 
УЦаде агепа в первой зоне, ближе к 
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концу уровня, сразитесь со здоровен- 
ным зеленым нинзя. Справа от плат- 
формы, на которой он будет стоять, 
увидите небольшой узкий проход. За- 
ползите в него, окажетесь в комнате, 
где находится большой “невидимый” 
свиток, и если сумеете им завладеть, 
то персонаж ваш будет постоянно 
иметь 4-й уровень $и$ (если за- 
помните игру}: Мапфо. Красный -— 
использует КуциЫ, чтобы своевре- 
менно подлечиться. Желтый — ис- 
пользует КуиибТ, чтобы подлечиться, 
а затем нанести повреждения всем 
врагам на экране. ЗазиКе. Красный — 
выполняет комбинацию в прыжке, на- 
нося удары врагу К!сК-аепа! сотбо. 
Желтый — выполняет еще более мощ- 
ную версию этой красной комбина- 
ции. Каказм. Красный — выполняет 
атаку СР№!Фоп, нанося повреждения 
всем врагам на экране. Желтый - бо- 
лее мощная версия "красной" атаки. 

” ореда Лии Еиизй. Используй- 
те медальон Наруто в красной части в 
схватке против Кфа и, когда тот будет 
порализован, можете его прикончить, 
используя медальон Магшо Вепдап. 

** ореса| Лизи Низпез. Некото- 
рые боссы способны нанести вам 
серьезные повреждения в тот мо- 
мент, когда атакуете, используя оп- 
ределенные атаки Ли5и$. Если ис- 
пользуете атаку Магшо`$ Нагет по 
Изи против ЕБзи, то разобьете ему 
нос в кровь, и он мгновенно погиб- 
нет. Когда используете атаку 
КаказйГ$ 009 Зиттогилд по Ли5и 
против Сабиута, псы бросятся на врага 
и вонзятся в него зубами, а КакКазм 
выполнит атаку СР9ог. На этом 
схватка и закончится. Если использу- 
ете атаку Наруто Мапио`$ Нагет по 
Лизу против 411 Нокаде в конце по- 


следнего уровня, то также расшибете 
ему нос в кровь. 


РГАХ МОУЕГ: ЗШЕМТ 
НПА, 


* Секреты. 

*. Чтобы играть за Суб! Веппе{, 
закончите игру, получив любую кон- 
цовку, играя за Нагу Мазоп. Выбери- 
те файл, который только что закончи- 
ли, а затем верхнюю опцию: продол- 
жение (сопипие}. Когда увидите крас- 
ную книгу, на которой стоит Гарри, на- 
жмите кнопку ВИНТ, чтобы выбрать 
зеленую книгу, на которой стоит Суби. 

*® Чтобы играть за Зигимог (у не- 
го собственная история в игре 51е\ 
НИ), закончите игру с Су, получите 
любую концовку и если у вас есть мо- 
бильный адаптер (только для японских 
версий) для вашей приставки, то по- 
лучите вопрос. Хотите ли вы “скачать” 
сценарий с участием Зигумог. Выбе- 
рите ответ “Да” скачаете этот файл, 
загрузите его, как только если бы вы 
играли за СуБй. Когда увидите Гарри, 
стоящего на красной книге, нажмите 
кнопку ЕЕЕТ, чтобы выбрать жетлтую 
книгу, и будете играть за Зигумог. 


РВПМСЕ$$ ВШОЕ 


* Главные персонажи. 

*® УчиК! (Йюки). Главный герой 
игры, юноша 16-ти лет. В гачале иг- 
ры вы видите, как Йюки вместе с Ка- 
рен проходят отряд посвящения и 
становятся священными рыцарями 
“Ноу КпаМ” В возрасте 10 лет он 
осиротел, поскольку родители его за- 
болели какой-то странной болезнью и 
умерли. В сиротском доме он воспи- 
тывался вместе с ЗШее. Руководил 
сиротским домом отец Броуни, пожа- 
луй, самый великий ученый в 
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[исКатиа. Йюки, как большинство жи- 
телей |исПапта, презирал "МазоКи” 
но по ходу игры его точка зрения из- 
менилась. Дружит с А!9а$, блестяще 
владеет мечом. Полное его имя так и 
остается неизвестным. 

*х Кагеп (Карен). Главный жен- 
ский персонаж игры. Ей также 16 лет, 
знает Йюки с детства, который часто 
подшучивал над ней, называя ее 
своей любимой принцессой. Конечно, 
она не так ловко орудует мечом, пре- 
красно скачет на лошади и мастерски 
владеет копьем. Полное ее имя 
Микито Кагеп. Оно звучит зовольно 
странно для людей [исЦапиа. Йюки 
считает, что Карен появилась в 
[испапта совсем еще маленькой де- 
вочкой и возможно никогда не рас- 
сказывает о своей родине, поскольку 
присто ничего не помнит, слишком 
уж она была мала. По ходу игры Ка- 
рен узнает, что действительно была 
прицессой какой-то удаленной стра- 
ны, откуда она убежала, поскольку 
совсем не хотела быть принцессой. 
Поэтому она так обижалась на шутки 
Йюки, когда он называл ее своей лю- 
бимой принцессой. У нее много дру- 
зей, в том числе Зе, Зепе, Айа. 
Прослушайте вместе с ней лекции от- 
ца Брауна. Собственно, с этого и на- 
чинается вся история. Красивая, эле- 
гантная, великолепная воительница. 
Она при этом очень хитра и умна, что 
может показаться странным, очень 
чувствительна. 

. ЭНШее (Шильфи). Дружит с 
Йюки с детства, ей 18 лет. Пожалуй. 
она самая известная девочка в горо- 
де. Профессия у нее не женская — 
она кузнец. Торгует оружием и бро- 
ней вместе с Эллис, которая в насто- 
ящий момент живет в ее магазинчи- 


ке. Обожает драгоценности, и как ут- 
верждает Йюки — прекрасный повар. 
Понятно, что наш герой успешно ос- 
танавливается у нее в магазинчике, 
чтобы приобрести фирменное блюдо 
“Зреса| Зее Разга" или что-нибудь 
в этом роде. Магазинчик находится 
рядом с другой торговой точкой (уап- 
еу $(оге), где продается все, от пар- 
фюмерии до растений. Эти магазин- 
чики вы будете посещать по ходу иг- 
ры неоднократно. Карен, Йюки и все 
остальные не знают, что некоторое 
время Шильфи была любимой прин- 
цессой брата Алгес. Однако, он был 
убит, когда узнал, что Вии и король 
устроили какой-то заговор. Шильфи, 
конечно, страдает, но никогда не по- 
казывает это на людях, а поэтому ни- 
кто, кроме /и5, владелицы магазина 
уапе[у 5оге, Алгеса и еще буквально 
2-3-х человек ничего об этом не зна- 
ет. Именно поэтому она очень рас- 
строилась, когда Йюки предложил 
стать ее любимой принцессой. Иног- 
да она покидает свой магазинчик, в 
этот момент там трудится одна Эл- 
лис, а сама Шильфи работает в пив- 
нушке, причем утверждает, что в эти 
моменты доход буквально удваивает- 
ся. И не мудрено. Она очень симпа- 
тичная, известная, знакома с самыми 
разнообразными людьми. Полное ее 
имя эпШее ВозеВапк. 

*х АЙс!а (Алисия). Девушка 16 
лет, очень умная. Работает помощни- 
цей отца Броуни, когда он расшифро- 
вывает древние письмена. Она мона- 
хиня. С детства дружит в Йюки, кото- 
рый просто не понимает, почему та- 
кая девушка стала монахиней, хотя 
возможно этому и есть объяснение. 
Родители Алисии были депортирова- 
ны приблизительно в то же самое 
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время, когда умерли отец и мать на- 
шего героя. Отца Алисии убили, а 
мать ее умерла от сердечного при- 
ступа, когда местный феодал казнил 
ее родственников. Теперь он, правда, 
оказался в тюрьме, страдает от внут- 
реннего “голода”, и никогда не может 
насытиться. Видимо раньше был 
страшным обжорой. Сидит он в каме- 
ре рядом с отцом Броуни, и когда в 
Алисии обостряются гнев и ненависть 
к этом феодалу, отец Броуни успока- 
ивает ее. Ведь этот мерзавец уже по- 
лучил очень страшное наказание от 
Бога, и этого вполне достаточно. Али- 
сия живет в монастыре Ваа Мопз$агу, 
великолепно знает разнообразные 
свойства растений. По существу ра- 
ботает менеджером в саду и так же, 
как и все та2оки$, она обладает ма- 
гической силой, благодяря которой и 
спасет Йюки в конце игры, направив 
столбы огня в сторону от нашего ге- 
роя. Пожалуй, после отца Броуни, она 
самый умный и образованный персо- 
наж. Полное ее имя Айс!а Сепнеч. 

*. Учпа (Юна). Принцесса кор- 
левства Шисуапта совершенна удиви- 
тельным образом похожа на покой- 
ную принцессу Марию. На публике 
появляется крайне редко, и вы увиди- 
те ее лишь в самом начале игры, ког- 
да она придет на публичные лекции 
отца Броуни. Родом она из королев- 
ства Нейдат и появилась в ШисКатиа 
после трагической кончины принцес- 
сы Марии. Обладает невероятной си- 
лой. К людям разных классов отно- 
сится очень ровно и вежливо, а пото- 
му практически все любят ее, но к со- 
жалению, у нее нет близких друзей, а 
потому практически всем, кого она 
встретит по ходу игры, принцесса 
предлагает стать ее другом. Отец 


Брауни ее личный учитель. Она абсо- 
люно доверяет ему, и когда отца Браз- 
уни обвиняют в воровстве, она ни на 
минуту в это не верит. Отношения с 
Йюки складываются не сразу, но. в 
конце концов, они становятся настоя- 
щими друзьями. Полное имя прин- 
цессы Уипа Екбец. Кстати, она зиа- 
менита тем, что может поедать неве- 
роятное количество пищи, что и лю- 
бит делать. Поэтому Гидеон часто 
шутит, что принцесса лопает, как ко- 
роль. Обычно она находится в замке 
под присмотром охранников и мини- 
стра. Конечно, она его не любит. 
Жизнь у нее нелекая. Она даже жалу- 
ется Йюки. что король практически не 
говорит, поскольку видимо очень лю- 
бил принцессу Марию и после ее тра- 
гической смерти так и не может 
прийти в себя. Возможно ему тяжело 
смотреть на Юну именно потому, что 
она так похожа на принцессу Марию. 
Видимо потому, что Юна из другой 
страны, иногда она задает смешные 
вопросы, поскольку не знает эначе- 
ния простых слов. В то же время она 
обладает специальными знаниями, 
например. касающихся Сипдоп 
Ехро$м№е$. 

* Мини-игры. 

** Тгеазиге Пип пд (Охота за 
сокровищами}. Кусочки дороги вы 
достаете из карточной дорожки и мо- 
жете с помощью них "достроить" не- 
обходимые дороги в одной из четы- 
рех земель Бога. Верхняя левая зем- 
ля — Чепби, верхняя правая — 
ВуакКо, нижняя левая — Эеогуи и 
нижняя правая — ЗитаКи. Когда най- 
дете четыре сокровища, получите 
изображение персонажа. Когда полу- 
чите все изображения, повится новый 
титульный экран. На нем будут изо- 
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бражены все четыре девушки — глав- 
ные персонажи игры. Кстати, после 
этого можете менять одежду героев. 
Каждый раз, когда сделаете паузу в 
игре, увидите персонажей в их обыч- 
ных одеждах. Например, Карен будет 
выглядеть, как настоящая фермерша. 

*” Игра Те 9 $4иаге дате. 
Нажимайте кнопку А на каждом из зе- 
леных монстров и получите 10 очков. 
Чем больше поразите зеленых монст- 
ров, тем более мощными станут ваши 
комбинации. Причем они “не ослаб- 
нуг”, если вы не сумеете поразить 
никого при следующей попытке. Мак- 
симальная комбинация 9, и когда по- 
вится объект, немедленно нажмите 
кнопку В, наведя на нее курсор, и тут 
же выскочат головы девушек, героинь 
игры, и вам предстоит атаковать одну 
из них, нажав кнопку В. Если сумеете 
это сделать, то ваша комбинация бу- 
дет умножена на 100, и к балансу до- 
бавлены очень весомые очки. После 
того, как попадете в Карен, комбина- 
ция вновь снизится до одного очка. 
Кстати, если что-нибудь сделаете не- 
правильно, можно начать все снача- 
ла, и учтите, что по ходу этой мини- 
игры карты могут исчезать все быст- 
рее и быстрее. Цели: 

Серая рука: Карен. 

Розы: Алисия. 

Золотой камень: Шифли. 

Белый кекс: Юна. 

*° В следующей мини-игре нужно 
поразить все блоки, и когда будете 
готовы, нажмите кнопку А. В резуль- 
тате совершенно случайно будет сде- 
лан выбор уровня трудности. 

Первый уровень очень сложный, 
второй средний, а третий очень сла- 
бенький. Теперь у вас есть 99 попы- 
ток, т.е. 99 раз можете нажать кнпоку 


А. Если блок не улетает, а застревает 
где-то на “границе” возле верхнего 
или нижнего блока, вы теряете 10 по- 
пыток. Если попадете в верхний крас- 
ный индикатор, рядом с которым на- 
писаны слова или даже выше, поте- 
ряете 6 попыток. К концу игры остав- 
шееся количество попыток добавля- 
ется к вашему общему счету. В ре- 
зультате максимальный результат, 
которого можно добиться, составляет 
10250 очков, но этого можно добить- 
ся лишь не сделав ни одной малей- 
шей ошибки. Каждый раз, когда вы- 
шибаете блок, к вашему балансу до- 
бавляется 500 очков, который вы уже 
потерять не можете. Физиономии де- 
вушек меняются в каждой такой игре 
и по сути дела роли не играют. Кста- 
ти, вы можете атаковать даже два 
блока одновременно, хотя это очень 
опасно, большой риск. 


РОКЕМОМ 
КОВУ/ЗАРРНТВЕ 


Уже довольно давно появилась 
игра про Покемона. Теперь она и ее 
продолжение стали классическими. 
Теперь у вас есть различные мото- 
циклы, есть режим схваток с Покемо- 
нами двое на двое, новые НМ и ТМ$. 
Сможете увидеть соревнования Поке- 
монов, где ваш Покемон соревнуется 
с другими. Кто из них симпатичнее, 
умнее ит.д. Ну и, конечно, встретите 
новых Покемонов, которых нужно 
обязательно поймать. 

* Персонажи. 

Бой (Воу). Главный персонаж. 
Родом из города ИШегоо{ То\мп, в на- 
стоящий момент живет в М!$Пто То\мп. 
Он будет вашим соперником, если ре- 
шите играть за девочку, и по ходу иг- 
ры в этом случае окажет вам кое-ка- 
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кую помощь, поскольку получите от 
него разные полезные предметы. 

Мэй (Мау). Также главный пер- 
сонаж, но она девочка. Родом из это- 
го же города. Будет вашим соперни- 
ком, если решите играть за мальчика, 
и Точно также будет оказывать вам 
помощь, поскольку получите от нее 
кое-какие предметы. 

Валлей (МаПу). Родом из горо- 
да РеаБигд Сиу. Встретитесь с ним в 
гимназии этого города. Он поймает 
покемона ВаЦ$. Является также ва- 
шим противником. Придется сразить- 
ся несколько раз по ходу игры. Кста- 
ти, сможете вызвать его на схватку на 
уровне Мс1огу Воад. Как мы уже упо- 
минали, его покемон Ва[$. 

Стивен (${еуеп). Родом из горо- 
да Мо$5Чеер Спу. Чемпион лиги поке- 
монов. Время от времени будет появ- 
ляться по ходу игры, получите от него 
ТМ 47 гоп МИпд, а также НМ 08 Оме. 
Сразитесь с ним в лиге покемонов, ну 
это уж как положено. Учтите, он отлич- 
ный мастер $ее! Туре {стальной тип). 
Его покемоны ЭКаптогу, Ме[а0го$55. 

Профессор Бёрч (ВигсП). Ро- 
дом из города ШИегоо! Томт. Вы по 
существу спасли его, когда на него 
набросился Рооспуепа, а за это он 
позволит оставить вам у себя поке- 
мона, а заодно получите от него 
Рокедех. Кроме того, как это ни при- 
скорбно, профессор Бёрч — отец ва- 
шего противника. Его покемоны 
Миаюр, Тгееско и Тогсмс. 

Норман (Могтап). Руководи- 
тель городской гимназии РеаЮиго 
Сиу. Когда впервые посетите его, он 
предложит вам вернуться обратно в 
том случае, если сумеете заработать 
4 Бадде$ (бляхи}. Он также отец глав- 
ного персонажа. Его покемоны 


Зака и Мадогой. 

Арчи (АгсШе). Откуда он явился 
неизвестно. Лидер мерзопакостной 
команды Адиа. 

Макси (Маже). Происхожденис 
также неизвестно. Лидер банды Мадта. 


КАТМВОХ/ ХТ: 
КОСОЕ 5РЕАК 
ВЕСОМ 


Мы здесь коснемся исключитель- 
но разведывательных миссий (гесоп 
п1$$юп). Они наиболее трудные, во 
всяком случае, у многих возникают 
серьезные сложности, ведь вы долж- 
ны ни в коем случае не дать врагам 
себя обнаружить, установить жучки и 
специальные камеры. отключать ка- 
меры во вражеской системе безопас- 
ности, а это совсем нелегко. 

Поскольку в разведывательных 
миссиях надо действовать абсолютно 
скрытно, использовать снаряжение 
намного быстрее и ни в коем случае 
не попасться на глаза врагу, то преж- 
де всего надо научиться мгновенно 
оценивать обстановку. Кстати, легко 
догадаться, когда враг вас обнаружит, 
так как наверняка услышите крик ох- 
ранника. Как правило, это происходит 
возле каких-нибудь открытых дверей, 
которые всегда вызывают подозре- 
ния, и если вас увидели, мчитесь во 
весь дух немедленно. Часто вам уда- 
стся ускользнуть от бдительных ох- 
ранников и тогда они “забудут” про 
вас. Ну аесли все-таки вляпаетесь, то 
попытайтесь повторить все снова, уч- 
тя предыдущие ошибки. При случае 
очень полезно проследовать за охран- 
ником, Держась за спиной. Частенько 
он не обернется и ничего не заметит. 

Каждый раз, когда проиграоте, 
постарайтесь в следующей попытке 
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принять какое-нибудь другое реше- 
ние. Смело экспериментируйте, и тог- 
да успех обязательно придет. Иногда, 
когда охранник закричит “Мо`$ 
{Пеге!", не надо впадать в панику, по- 
скольку не всегда это относится к вам. 
Иногда охранник просто видит откры- 
тую дверь, понимает, что что-то не в 
порядке, поднимает крик. Но если при 
этом вы спрятались в достаточно ук- 
ромном местечке, они посмотрят по 
сторонам, при этом будут поворачи- 
вать голову в одну и другую стороны и 
почти наверняка вас не заметит. Ну а 
если спрятались неудачно, то как 
только они вас засекут, перестанут 
крутить головой и уставятся прямо в 
вас. Вот тут-то и нужно драпать. 

— Миссия 5 (НВеепНе5$ 

Еапсец. 

Это первая разведывательная 
миссия. Действие происходит в арк- 
тических районах России в частных 
владениях Алексея Киракова, где-то 
севернее Курска (тоже мне Арктика!). 
Необходимо установить отслеживаю- 
щее устройство в здании так, чтобы 
вас не засекли не охранники, ни ка- 
меры наблюдения. 

Со старта сразу же продвигайтесь 
по северо-западной дорожке, держи- 
тесь возле южной стены, проследуйте 
вслед за охранником на север, пока 
на востоке не увидите проход. Прой- 
дите севернее охранника, по следам 
которого шли. Охранник, кстати, по- 
вернется вначале на восток, потом на 
юго-запад, а потом на юг и, как толь- 
ко он двинется на юг, сами сверните 
на восток, остановитесь у стены, при- 
гнитесь, придите чутьчуть на юг и 
увидите охранника на севере. Он вна- 
чале пройдет на восток, потом на за- 
пад, потом снова на восток, и когда 


он во второй раз отправится на вос- 
ток, вам нужно быстренько перебе- 
жать на север вдоль западной стены. 
Затем на восток, к северной стене, 
далее на север в проход. Когда по- 
дойдете к двум проходам, пройдите 
по западной дорожке, далее на север, 
снова на запад, опуститесь на корточ- 
ки, как только увидите охранника. 
Подберитесь к западной стене и, 
как только охранник пройдет мимо, 
подойдите к лестнице. Продвигайтесь 
на восток, держитесь поближе к южной 
стене. Подойдя к следующей стенке, 
остановитесь, дождитесь, когда охран- 
ник в восточной стороне отправится на 
восток и выйдет в проход у северной 
стены. Сами перебегите на вотсток к 
проходу на юг. Охранник снова отпра- 
вится на запад, чтобы осмотреть па- 
нель. А вы бегите через южный проход 
и далее через проход на севере. 
Продвигайтесь дальше, выйдите 
из следующей комнаты, а когда уви- 
дите два ящика, опуститесь на кор- 
точки, спрячьтесь за ними, чтобы 
оказаться с западной стороны от пер- 
вого ящика. Охранник на востоке 
пройдет чуть восточнее лестницы. В 
этот момент чуть продвиньтесь и опу- 
ститесь на корточки за следующим 
ящиком, Охранник осмотрит террито- 
рию, а затем снова пройдет восточ- 
нее лестницы. Вот тут вскочите на но- 
ги и бегите вверх по ступенькам. 
Идите на север, затем на запад вдоль 
северной стены, спуститесь по вос- 
точной лестнице у стенки и, когда ох- 
ранник на западе уйдет, проследуйте 
за ним, покиньте комнату со ступень- 
ками и увидите красную лестницу, а 
севернее ее два угла комнаты. Оста- 
новитесь в нижнем из этих углов, и 
когда охранник, который теперь на 
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востоке, отправится в этом же на- 
правлении, чтобы проверить, что там 
на лестнице, продвигайтесь на юг, 
затем сверните на восток, войдите в 
следующую комнату, далее на юг, на 
восток и установите камеру. Верни- 
тесь обратно в угол, где стояли ра- 
нее, и как только охранник снова по- 
дойдет к лестнице, пригнитесь, пе- 
рейдите теперь в верхний угол. 
Охранник на западе осмотрит ле- 
стницу севернее вас, и когда отпра- 
вится на запад, бегите немедленно на 
север, опуститесь на корточки восточ- 
нее дверного проема. Охранник на се- 
вере отправится на север, затем 
свернет на восток, а вы тем временем 
пройдите чуть на север, сверните на 
запад в комнату, встаньте западнее 
шкафа, Здесь нужно будет установить 
жучок. Охранник пройдет на юг, ос- 
мотрит комнату и продолжит свой 
маршрут, и когда он снова отправится 
на север, установите жучок. Охранник 
продолжит свой обход, выберите под- 
ходящий момент, пройдите на юг, 
выйдите из комнаты, далее продви- 
гайтесь на север, затем на запад, 
прижимайтесь как можно плотнее к 
северной стене, далее на юг, запад, 
открыв дверь, выйдите на север и от- 
ключите систему безопасности. 
Выйдите из комнаты, пройдя на 
юг, затем на восток, далее на север, 
продвигайтесь на восток вдоль севр- 
ной стены. Остановитесь у следую- 
щей стенки, и когда охранник на вос- 
токе уйдет подальше, идите на юг, 
далее на восток. потом снова на юг, 
далее на восток, потом снова на юг 
Выйдите через проход, держитесь во- 
сточнее дверного проема, далее на 
юг, снова на восток, когда южный ох- 
ранник отправится на запад. Остано- 


витесь под камерой системы наблю- 
дения. Она не работает, можете не 
волноваться. Восточный охранник вас 
здесь не увидит, и как только он от- 
правится на восток, вы последуете в 
этом же направлении. Пройдите на 
север; открыв западную дверь, далес 
на запад, установите жучок, пригни- 
тесь, спрячьтесь западнее кровати и 
поскольку вас никто не увидел, мис- 
сия успешно завершена. 
— Миссия 9. Везошфе 
Впасде. 

Вторая разведывательная миссия. 
Действие происходит в верхней части 
здания, расположенного в Дрездене 
(восточная Германия). Вам нужно про- 
никнуть в здание, установить жучки и 
отключить систему безопасности. 

Миссия будет куда сложнее, чем 
первая, поскольку придется разраба- 
тывать различные тактические манев- 
ры и приемы, отвлекать противника и, 
конечно же, приготовьтесь к тому, что 
с первого раза вам не удастся успеш- 
но ее завершить, даже несмотря на 
наши подсказки. Итак, отправляйтесь 
на север, сверните на восток, открой- 
те дверь, чтобы отвлечь внимание ох- 
ранника; идите на юг, сверните на во- 
сток, войдите в здание, затем на се- 
вер, далее на восток, сноваа на юг, 
пока не подойдете к западному краю 
стены. Прижмитесь к стенке, выждите 
некоторое время. Западный охранник 
отправится на восток. Когда он по- 
смотрит на запад, идите на запад и, 
как только войдете в следующую ком- 
нату, прижмитесь к южной стене. Да- 
лее пройдите чуть дальше, останови- 
тесь около лестницы посреди восточ- 
ной стены. Южный охранник пройде? 
на север, затем вернется на юг, а вы в 
этот момент отправляйтесь на юго-во- 
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сток приблизительно в центральной 
части северной стены. Охранник в 
этот момент должен быть на юге. Ког- 
да он пройдет на запад, а затем на во- 
сток, спуститесь вдоль западной сто- 
роны стены, далее на восток, потом на 
север и остановитесь воэле дорожки. 

Когда восточный охранник с вин- 
товкой взглянет на восток, зайдите в 
холл и остановитесь северо-западнее 
охранника. Притаитесь в уголке. Ког- 
да он посмотрит на юго-запад, идите 
на восток, затем сверните на север в 
комнату. Здесь увидите охранника, 
он смотрит на север. Держитесь на 
юг от него, но севернее дверного 
проема, и когда этот тип с винтовкой 
повернется на юго-запад, выйдите из 
комнаты, пройдите на восток до юж- 
ной стены, выждите несколько секунд 
у следующей стенки. 

Восточный охранник пройдет на 
восток. Проследуйте вслед за ним, 
откройте дверь на севере, войдите в 
комнату, идите на восток, далее на юг 
у следующего дверного проема после 
того, как охранник пройдет мимо в за- 
падном направлении. Не волнуйтесь, 
если он скажет: “Хей!” или что-нибудь 
в этом роде, он просто удивился, уви- 
дев открытую дверь. Продвигайтесь 
на восток до следующей двери, от- 
кройте ее, далее на юг до конца к ок- 
нам, оттуда сверните на запад. 

Подойдите к стене, перекрывшей 
дорогу. Дождитесь, когда ближайший 
к вам западный охранник пройдет на 
север, идите на запад, далее на се- 
вер. Тут же на запад как можно быст- 
рее, выждите несколько секунд в се- 
веро-западной углу бользой комнаты. 
Второй охранник подойдет к южной 
двери, видимо он что-то заподозрил, 
а когда свернет на восток, бегите бы- 


стренько на юг и откройте дверь. 
Войдите в соседнюю комнату, оста- 
новитесь в северо-западном углу и, 
когда западный охранник подойдет 
поближе, займите позицию севернее 
западного дверного проема и спокой- 
но ждите. Как только он двинется, 
проследуйте за ним, попадете в ору- 
жейную комнату, сразу же перебегите 
в северо-западный угол, дождитесь, 
когда охранник пройдет мимо и от- 
правится на восток, бегите на запад в 
соседнюю комнату. Опуститесь на 
корточки севернее стола, выждите 
некоторое время. Обойти с восточной 
стороны стол нельзя, так что придет- 
ся обойти его с западной, а затем 
продвигаться на север. 

Охранник вернется, затем снова 
отправится на восток, Отключите сис- 
тему безопасности, когда он уйдет, 
опуститесь на корточки и ждите. Ког- 
да охранник вернется и снова отпра- 
вится на восток, последуйте за ним, 
держитесь буквально у него за спи- 
ной и, когда он доберется до главно- 
го холла, продвигайгесь на запад, за- 
тем на север, когда он туда повернет. 
Охранник отправится на юго-запад и 
далее на юг В этот момент сами иди- 
те на юг, откройте дверь, пройдите в 
юго-западную комнату. Далее в ком- 
нату на восток от оружейной. Выжди- 
те в северо-восточном углу, охранник 
пройдет на запад, затем на восток. 
Немедленно установите жучок, затем 
отправляйтесь на восток, спрячьтесь 
снова с северо-восточном углу. Если 
установили жучок с небольшим опаз- 
данием, то в юго- восточном углу 
спрятаться будет легче. Когда охран- 
ник отправится на восток, проследуй- 
те за ним, не входите в следующую 
комнату. Вместо этого выждите неко- 
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торое время в юговосточном углу 
холла и, когда охранник отправится 
на север, пройдите в соседнюю ком- 
нату. Выждите некоторое время в се- 
веро-западном углу. Восточный ох- 
ранник посмотрит на запад, затем на 
юго-запад. В этот момент войдите в 
комнату, пройдите в восточный конец 
северной стены, затем на юг, через 
угловую часть помещения. 

Далее на восток, когда будет такая 
возможность. Держитесь поближе к 
северной стене, возле которой уста- 
новлены кушетки, а затем пройдите к 
восточному краю стены. Восточный ох- 
ранник вэглянет вначале на юго-запад, 
затем на юго-восток, на восток и на 
юго-восток, затем снова на юго-запад 
и повторит вес этот цикл. Когда он бу- 
дет смотреть на юго-восток вдоль за- 
падной стены, выждитите несколько 
секунд, стоя возле большого растения. 

Когда он повернется на юго-за- 
пад, подойдите к столу, пригнитесь, 
спрячьтесь с северной стороны стола. 
Охранник взглянет на восток, затем 
на юго-восток. В этот момент и нужно 
установить жучок. Снова пригнитесь, 
дождитесь, когда охранник повернет- 
ся на юго-запад, перебегите обратно 
к растению и, как только он повернет- 
ся на восток или юго-восток, бегите 
обратно вниз к кушеткам. Далее к за- 
падному концу стены и, когда север- 
ный охранник взглянет на восток, 
пройдите на север по центру комнаты 
к северной стене. Далее на восток в 
оружейную комнату, как только охран- 
ник повернется на юго-запад. Займи- 
те позицию в северо-восточном углу 
комнаты. Выбрав нужный момент, 
продвигайтесь за восточным охранни- 
ком на север, но на запад всед за ним 
не сворачивайте. Продолжайте дви- 


гаться на север, держитесь южнее 
нижнего дверного проема, дожди- 
тесь, когда западный охранник уйдет 
на север, тут же последуйте за ним, 
но нужно оказаться северо-западнее 
охранника, когда он остановится. 
Сверните на восток, пройдите в 
комнату с растениями, дождитесь воз- 
ле растения, когда ближайший охран- 
ник снова отправится на юг Охранник 
в северной комнате приблизится к ва- 
шей позиции, осмотрится вокруг, а 
затем отправится на восток. В этот 
момент тут же перебегите на север и 
остановитесь в северо-западном углу 
комнаты. Охранник вернется на запад, 
вэглянет на север, затем на юго-за- 
пад. В этот момент перебегите на во- 
сток, затем на юг возле двери, подой- 
дите к окнам и дальше на запад до 
стены. Как только еще один охраннник 
приблизится к вам, затем пройдет на 
север и свернет на запад, в этот мо- 
мент сами пройдите на запад, дале 
сверните на юг, чтобы открыть дверь. 
Войдите в комнату, остановитесь в 
северозападном углу, и когда охран- 
ник отправится на восток, проследуйте 
за ним, дальше продвигайтесь на се- 
вер, а когда он войдет в следующую 
комнату, вам туда заходить не следут. 
Выждите некоторое время в юго-вос- 
точном углу этого помещения, а когда 
охранник пройдет мимо вас и свернет 
на север, отправляйтесь на восток. Де- 
ржитесь севернее дверей, дождитесь, 
когда южный охранник подойдет ос- 
мотреть дверь и отправится на юго-во- 
сток. Откройте дверь, пройдите в ком- 
нату, идите на запад затем на юг, 
спрячьтесь западнее большого стола. 
Охранник что-то закричит, но вы не 
волнуйтесь. Он просто увидит откры- 
тую дверь, а вас пока не заметил. Не- 
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медленно установите жучок, 
скольку северо-восточный охранник 
смотрит в другую сторону, перебери- 
тесь очень аккуратно к следующему 
столу на востоке и как только окаже- 
тесь у последнего стола, долждитесь, 
когда северный или восточный охран- 
ник смотрит в другую сторону, немед- 
ленно отправляйтесь на юг вдоль то- 
ненькой стены и опуститесь на корточ- 
ки. Когда восточный охранник подой- 
дет осмотреть дверь, а затем отпра- 
вится к окну, немедленно бегите на се- 
веро-восток, откройте дверь, верни- 
тесь обратно к тоненькой стене. Снова 
опуститесь на корточки, выждите неко- 
торое время. Охранник у окна подой- 
дет к двери и осмотрит ее, и как толь- 
ко вернется обратно к окну, пройдите 
на север, войдите в комнату, остано- 
витесь западнее дверей (приблизи- 
тельно в углу) и дальше приготовьтесь 
к очень сложному маневру, требующе- 
му точного расчета времени. Выждите, 
когда восточный охранник взглянет на 
север, убедитесь одновременно, что 
южный охранник не смотрит в вашу 
сторону; подойдите к столам северо- 
западнее от вашей позиции, пригни- 
тесь и спрячьтесь за самым нижним 
столом с западной стороны. 

Убедитесь, что северный охранник 
тоже смотрит на север, и когда он от- 
правится на юг, посмотрите на юго-во- 
сток, сами бегите на север, сверните 
на восток, займите позицию восточнее 
стола, где нужно будет установить жу- 
чок. Убедитесь, что юго-восточный ох- 
ранник не видит вас; перебегите на 
север, и когда ближайший охранник 
отправится на юг, установите жучка, 
пригнитесь, и вас никто не заметит. 
Таким образом и эта разведыватель- 
ная миссия успешно завершена. 


и пПО- 


КАУМАМ З 


* Управление. 

Кнопка УР на О-рад — взгляд на- 
верх, подъем на летающем бочонке. 

Кнопка ГЕРТ — движение влево. 

Кнопка БОММ — пригнуться, 
присесть на корточки, полететь вниз 
на летающем бочонке. 

Кнопка Я!СНТ — движение вправо. 

Кнопка ВО\ММ + Кнопка ВЕРТ 
или Я!СНТ — ползание. 

— Основные приемы. 

Прыжок — Нажать кнопку А. 

Полет вертолетиком — подпрыг- 
нуть и удерживать кнопку А в воздухе. 

“Выстрел” кулаком — нажать 
кнопку В. 

Атака заряженным кулаком -— 
удерживать кенопку В и отпустить в 
нужный момент. 

Ускорение (Ассе!егае} — нажать 
кнопку А. Этот способ ускорения рабо- 
тает лишь на уровне Мадта Маупет. 

Ускорение (5реед ир) — нажать 
кнопку В. Этот способ работает, ког- 
да катаетесь на “ходячих” раковинах. 

Кнопка З4аг{ — пауза в игре. 

— Способности, приобретен- 
ные по ходу игры. 

Атака сразу двумя кулаками -— На- 
жмите кнопку В дважды. 

Чтобы сцапать пурпурный лум, ата- 
куйте его кулаком, запрыгните на него, 
а затем соскочите, нажав кнопку А. 

Чтобы карабкаться между двумя 
стенками наверх, прыгните, нажмите 
кнопку Ё, чтобы уцепиться за стенку; 
продолжайте прыгать и нажимайте 
кнопку Е. В результате будете подни- 
маться наверх. 

бирег Нейсорег — возьмите си- 
ний лум, затем, удерживая кнопку А, 
начнете парить в воздухе. 

Чтобы “разбить” землю, нажмите 
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кнопку НВ, находясь в воздухе. 
* Боссы. 

** СапзВ беаг$. Хватайте бочку 
слева, оттащите ее вправо. Если уви- 
дите, что приближается бомба, швыр- 
ните бочку вверх, нажав кнопку А: тут 
же нажмите кнопку В, чтобы атако- 
вать бомбу своими кулаками. Стойте 
на месте, чтобы суметь поймать бочку 
и, когда окажетесь на краю карниза, 
швырните бочку прямо в босса, чтобы 
сбить вниз устройство, а затем дваж- 
ды повторите этот маневр. 

 Чапо$ М№е5${. Вертолетиком 
взлетите на карниз справа, где встре- 
тите босса Джано. Это такой кузнец в 
высокой шляпе. Увернитесь от двух 
горизонтальных огненных шаров, ко- 
торыми он попытается атаковать, а 
когда он атакует черепом, выстрелите 
в него своими кулаками, затем за- 
прыгните на этот череп. Повторите 
процесс, чтобы добраться до камен- 
ной платформы. Теперь босс начнет 
атаковать по диагонали. От этих атак 
в прыжке увернуться труднее, чем от 
горизонтальных огненных шаров, но в 
принципе это возможно. Пробуйте не 
только прыжки, но и нырки (диска), 
и возможно удастся избежать повреж- 
дений, а когда он зачнет атаковать по 
диагонали черепами, прыгайте, вы- 
стрелите в черепа, а затем запрыгни- 
те на них, как на маленькие платфор- 
мочки, и тогда сможете добраться до 
второй каменной платформы. В этой 
фазе босс выполнит не только диаго- 
нальные атаки, но и попытается об- 
стрелять вас сзади. Затем снова ата- 
кует черепом. Прыгните, выстрелите 
в этот череп, вскочите на него и ез- 
жайте к третьей последней каменной 
платформе. Увернитесь от настояще- 
го дождя из огненных шаров по пути, 


и когда доберетесь до последней 
платформы, босс будет побежден. 

*” Оеп о ВосКу. В начале 
схватки босс обстреляет своими кула- 
ками, направив их вниз к земле. Это 
очень опасно. Внимательно следите 
за появляющимися облачками дыма в 
том месте, где кулаки ударяют о зем- 
лю. Держитесь подальше от этих то- 
чек, если хотите уцелеть, и после не- 
скольких подобных атак появится си- 
ний лум. Хватайте его, взлетайте 
вверх, чтобы оказаться на одном 
уровне с головой босса, и тут же ата- 
куйте. А когда он проведет стреми- 
тельную атаку параллельно земле, 
увернитесь от врага нырком. Во вто- 
рой фазе действуйте точно так же, но 
учтите, что в том месте, куда угодят 
кулаки. возникнут опасные языки пла- 
мени. Увернувшись от них, хватайте 
синий лум и атакуйте босса в голову. 
Он снова попытается провести три 
стремительных горизонатльных атаки. 
От первой увернитесь нырком, от вто- 
рой прыжком, от третьей снова рыв- 
ком. После этого наступит третья фа- 
за, она значительно труднее, посколь- 
ку сразу три очень опасных языка пла- 
мени вылетят в том месте, куда он 
атакует. Постарайтесь увернуться от 
них, как только появится синий лум; 
хватайте его, атакуйте босса в голову 
и вскоре одержите победу. 

*’ Зсаетап`$ Кеер. У этого 
босса самый высокий уровень НР, но 
пугаться не следует. Когда он пока- 
тится по направоению к вам, переско- 
чите через него, когда он окажется 
поблизости, и когда он приобретет 
“нормальную” форму, атакуйте его, и 
он тут же сморщится, но при этом 
бросится через всю арену по направ- 
лению к вам. Снова перескочите че- 
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рез него, атакуйте его своим телом. 
Босс получит повреждения, уровень 
НР его снизится, и он снова вернется 
к своему нормальному размеру. За- 
тем он скрутится в шар снова и начнет 
буквально скакать по арене. Пробеги- 
те под ним, выбрав подходящий мо- 
мент; когда босс окажется рядом, 
снова атакуйте, чтобы он сморщился, 
или прыгните и повторно атакуйте его 
своим телом прежде, чем он вырастет 
до нормального размера. На этом 
схватка не кончится. Босс снова скру- 
тится в шар, взлетит в воздух, а затем 
спикирует вниз в то место, где вы на- 
ходитесь. Следите внимательно за 
тенью, чтобы вовремя отбежать. 
После трех аналогичных попыток 
босс снова появится. Перескочите 
через него, атакуйте, чтобы он смор- 
щился, и тут же врежьте ему своим 
корпусом. Босс выпустит красный 
лум вверх перед тем, как начнет ка- 
титься по земле куда быстрее, чем в 
начале боя. Будьте внимательны, как 
только он приблизится, перескочите 
через него, хватайте красный лум, 
дождитесь, когда босс снова приоб- 
ретет нормальный размер; атакуйте 
его, затем врежьте ему своим корпу- 
сом. Будьте осторожны и вниматель- 
ны, босс действует значительно быс- 
трее в этой фазе. Когда он снова 
скрутится в шар и начнет прыгать по 
арене, действуйте точно так же, ках и 
во второй фазе. Когда босс снова 
предстанет в первоначальном виде, 
атакуйте его, а когда он сморщится, 
атакуйте его своим корпусом, и побе- 
да уже близка. Однако босс не сдает- 
ся и снова попытается атаковать 
сверху, как в третьей фазе, но в этот 
раз куда быстрее. Следите за тенью, 
чтобы вовремя увернуться, а когда 


босс предстанет в своей нормальной 
форме, врежьте ему кулаками, а ког- 
да он съежится, долбаните ему своим 
корпусом, и победа одержана. 

*’ Неаг{ оф 1пе Апсег{$. 
Часть 1. Рейзорбед на самом деле 
сидит внутри своего робота и готов к 
схватке. В первой фазе робот прове- 
дет несколько верхних и нижних атак. 
Через последние перепрыгивайте, а 
под верхние ныряйте. Затем откроет- 
ся люк на брюхе у робота. Он выпу- 
стит против вас золотую мину. а вы 
ударом кулака отправьте ее обратно 
прямо в босса. Первая атака выпол- 
нена. Тут же босс прыгнет в воздух, и 
мины начнут сыпаться на землю. Вни- 
мательно следите за ними, постарай- 
тесь занять позицию между минами и 
тогда сможете не получить поврежде- 
ний, увернуться от них. Перебегите в 
правую часть экрана, и робот снова 
появится на арене слева. Во второй 
фазе босс попытается атаковать ра- 
кетами. Прыгайте через них, а вот 
когда последуют бомбовые атаки, на 
этот раз снаряды будут лететь выше. 
Атакуйте их предварительно сделав 
прыжок. И снова посыпятся бомбы. 
Уворачивайтесь от них, старайтесь 
проскочить между падающими бом- 
бами. Это довольно трудно, посколь- 
ку бомб куда больше. Пробирайтесь в 
левую часть экрана, поскольку робот 
появится на этот раз в правой части 
экрана. В третьей фазе последует 
еще более многочисленные ракетные 
атаки, да и бомб станет заметно 
больше, и нужно будет еще выше 
подпрыгнуть, чтобы сбить их. После 
того, как проведете вторую успешщ- 
ную атаку, бомбы появятся справа. 
На этот раз они куда большего разме- 
ра, так что уничтожить их можно лишь 
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заряженными кулаками, и не забы- 
вайте постепенно продвигаться в 
правую часть экрана, поскольку робот 
на этот раз выскочит слева. Продол- 
жайте уворачиваться от атак врага 
приблизительно так же, каки в 
третьей фазе, а когда он попытается 
атаковать вас бомбой, зарядите ку- 
лак, врежьте по бомбе так, чтобы она 
сразила босса. Но его это не остано- 
вит. Туг же последуют атаки двух ана- 
логичных бомб, на этот раз с разных 
сторон. Атакуйте заряженными кула- 
ками поочереди, а затем дождитесь в 
левой части экрана, когда босс поя- 
вится в правой части экрана. Далее 
последуют атаки такие же, как в фазе 
четыре, затем он попытается атако- 
вать минами, ну а вы будете отшвы- 
ривать их своими кулаками и завер- 
шите первую часть схватки. 

Часть 2. Наступает самый ответ- 
свенный момент Вы находитесь на 
“летающей раковине" Однако это ма- 
ло чем вам поможет, поскольку бук- 
вально одна царапина, и с вами по- 
кончено. При этом босс непрерывно 
посылает ракеты, которые будут пре- 
следовать вас. Как только они при- 
близятся, и услышите тонкий пища- 
щий звук, немедленно сманеврируйте 
вверх или резко в сторону, чтобы ра- 
кета врезалась в босса. В результате 
он свалится в воду и покинет арену 
боя. Увернитесь от трех огненных ша- 
ров, вылетевших слева, и учтите, что 
босс вновь появится в левой части эк- 
рана. По существу схватка бкдет раз- 
ворачиваться точно так же, но на этот 
раз робот будет атаковать слева, а 
справа вылетит туча огненных шаров. 
При этом босс вновь появится на аре- 
не тоже справа. После того, как он 
выпустит ракету, как и ранее, замани- 


те его поближе к роботу, увернитесь в 
нужный момент, и ракета поразит ва- 
шего врага. Ни в коем случае не рас- 
слабляйтесь, поскольку тут же появят- 
ся огненные шары с обеих сторон. 
Маневрируйте, уворачивайтесь от них 
и готовьтесь к четвертой фазе, кото- 
рая, пожалуй, самая трудная. Вам 
предстоит уворачиваться, маневриро- 
вать между минами, падающими с не- 
ба, а это очень трудно, поскольку ле- 
тающая ракушка, к сожалению, не 
имеет тормозов. В конце схватки босс 
атакует сразу двумя ракетами. Поста- 
райтесь одну из них навести прямо в 
робота. и тогда битва закончится по- 
бедой. Естественно. завершится и 
война с пиратами, мир спасен. Сядь- 
те на диванчик, передохните и про- 
смотрите замечательную концовку. 


КАУМАМ АПУАМСЕ 


* Секреты. 

Мир: Тве Бгеат ЁЕоге$(. 
Стадия: Ртк Р!апё \Уоос;. 
Уровень: 1. 
В начале этого уровня продвигай- 
тесь направо, пока не доберетесь до 
лианы: запрыгните на нее. карабкай- 
тесь наверх и увидите еще одну лиану 
слева. Спрыгните с лианы, на которой 
висите, так, чтобы уцепиться за сле- 
дующую, затем перескочите на оче- 
редную лиану слева и сможете при- 
землиться на очередной платформоч- 
ке. Здесь и найдете первый трофей 
(1-ир {горпу). Внизу под платформой 

слева найдете ро\мег ир и три 10$. 
Мир: Тпе Огеат Роге5$8. 
Стадия: Ртк Р!апЁ \оос$. 
Уровень: 2. 

Необходимые способно- 

сти: бег (Кипите) или 

вертолетик (Нейсорфег). 
В начале, вместо того, чтобы 
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свернуть направо, продвигайтесь на- 
лево, запрыгните на растение и прех- 
де, чем оно упадет на землю, переско- 
чите на лиану справа. Возможно при- 
дется пробежаться или воспользо- 
ваться вертолетиком, чтобы это сде- 
лать. Поднимитесь по ней наверх, 
слева обнаружите 13 Ипд$, а справа, 
вероятнее всего. колдуна (тадса!). 
Мир: Тне Вгеат Еоге$. 
Стадия: Ртк Р/апё \Уоос$. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: бег (Кипипв) или 
ветолетик (Нейсортег), а 
также “хватательная” 
способность (вгабтЕ). 
После того, как обнаружите вол- 
шебника, прыгайте на платформу 
справа, где он и должен находиться. 
Перебегите вправо, спрыгните с 
платформы и вертолетиком летите 
дальше, пока не увидите розовую 
букву О. Атакуйте ее своим кулачком, 
далее запрыгните на дерево справа, 
где и обнаружите кучу тингов. 
Мир: ТВе Огеат Еоге$(. 
Стадия: Ртк Р!апё \оос$. 


Уровень: 3. 
Необходимые способно- 
сти: удары кулаком 
(РипетЕ). 


Сбейте первую помидорину. затем 
запрыгните на нее, подскочите вверх, 
чтобы уцепиться за платформу слева; 
перескочите на платформу, находящу- 
юся чуть выше, и хватайте 1 - ир {горпу. 

Мир: ТВе Огеат Роге$(. 
Стадия: РтКк Р/апЕ \Уоос$. 


Уровень: 3. 
Необходимые способно- 
сти: удары кулаком 
(РипетЕ). 


Пройдите чуть вправо и увидите 


синий помидор. Пройдите еще чуть 
дальше вправо и увидите второй та- 
кой же помидор. Врежьте по нему ку- 
лаком, а затем затолкайте вниз в во- 
ду. Запрыгните на этот помидор, по- 
верните налево и продвигайтесь вле- 
во, пока не обнаружите золотой кулак. 
Мир: ТВе Огеат РГоге$(. 
Стадия: АпзЗи!5В Газооп. 
Уровень: 1. 
Необходимые способно- 


сти: удары кулаком 
(Рипстё), хвата- 
тельная способность 
(аЧтаБытЕ). 


Пройдите направо, а когда увиди- 
те синий помидор, врежьте по нему 
своим кулаком. Он начнет раскачи- 
ваться назад и вперед, словно маят- 
ник. Прыгайте на этот помидор и. 
когда он качнется слева. будьте вни- 
мательны. Перескочите на платформу 
(налево) и чуть выше слева увидите 
розовую букву О. Разглядеть ее чрез- 
вычайно трудно, так что будьте очень 
внимательны. Атакуйте ее своим ку- 
лаком, качнитесь влево и прыгните на 
следующую платформу, а с нее вниз, 
приземлитесь на дереве, где и най- 
дете много тингов. 

Мир: ТВе Огеат Рогез5(. 
Стадия: АПдш5$Н Гадооп. 
Уровень: 1. 
Необходимые способно- 
сти: Нейсорфег. 

Идите направо, пока не подойде- 
те к синему помидору, врежьте по не- 
му кулаком, он начнет раскачиваться. 
Прыгайте на него и, когда он качнет- 
ся вправо, перескочите на платфор- 
му, с нее на следующий помидор, да- 
лее прыгайте по маленьким плаваю- 
щим растениям, действуйте молне- 
носно, поскольку они упадут букваль- 
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но через 1-2 секунды. В конце за- 
прыгните на платформу и в прыжке 
обязательно должны увидеть Ипа чуть 
‘выше справа в дальнем углу. Как 
только увидите его, подпрыгните, 
вертолетиком подлтите к нему, при- 
землитесь на плавающее растение и 
хватайте наверху золотой кулак. 
Мир: Тре Огеат Еоге$(. 
Стадия; ТВе $матр5 оЁ Гогде(- 
ипе$55. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Рип тв. 

Пройдите чуть вправо и увидите 
помидор над высоким парнем, сто- 
ящем на небольшой платформе. Ата- 
куйте помидор, он свалится на высоко- 
го парня; прыгайте на него, атакуйте 
следующий помидор, запрыгните на 
следующего высокого парня и продви- 
гайтесь таким образом дальше, пока 
не сможете перескочить на платформу 
справа и атаковать помидор наверху. 
Сбейте его в воду справа, спрыгните 
на помидор и продвигайтесь направо, 
пока не обнаружите ромег ур. 

Мир: Тре Огеат Еоге$&. 
Стадия: ТНе $матр$ оЁ Тогде(- 
/пПе$55. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Рипесмтв. 

Продвигайтесь по уровню, пока 
не доберетесь до первого раскачива- 
ющегося помидора. Слева от этого 
помидора увидите небольшую плава- 
ющую платформочку. Подойдите к по- 
мидору и, когда он качнется влево, 
увидите за ним следующий помидор. 
Атакуйте его своим кулаком, он сва- 
лится на плавающую платформочку, а 
затем снова атакуйте его, чтобы сбро- 
сить в воду. Спрыгните на него, про- 


двигайтесь направо, пока не сможете 
подняться наверх и взять 1-ир {горйу. 
Мир: Тре Огеат Еоге$. 
Стадия: Тре $5иатр$ о! Гогде!{- 
{ипе$55. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Нейсорфег. 
Прямо со старта увидите над голо- 
вой помидор. Прыгните на него, а с 
него на лиану еще выше, поднимай- 
тесь на самый верх, соскочите влево, 
соберите все тинги, снова карабкай- 
тесь по лиане, соскочите с нее напра- 
во и опять соберите тинги. Далее не- 
обходимо воспользоваться способно- 
стью вертолетик, чтобы приземлиться 
на плавающей платформе. Запрыгните 
на помидор справа и, когда он качнет- 
ся вправо, спрыгните в него так, чтобы 
очутиться на следующей плавающей 
платформе, с нее перескочите на ма- 
ленькую платформочку, далее прыгай- 
те вправо, вертолетиком летите, чтобы 
приземлиться на соседней платформе. 
Делать это нужно очень быстро, иначе 
платформа рухнет вниз. Далее как 
можно быстрее перескочите вправо, 
приземлитесь на следующей платфор- 
ме и увидите еще один раскачиваю- 
щийся помидор. Прыгайте на него; 
спрыгнув в нужный момент, соберите 
внизу все тинги, далее приземлитесь 
на маленькой плавающей платформоч- 
ке, спуститесь на ней вниз и окажетесь 
на платформе, где найдете волшебни- 
ка и 1-ир {горпу. Если прыгните впра- 
во, то обнаружите проход, который по- 
зволит вам изрядно срезать маршрут и 
быстре закончить уровень. 
Мир: ТВе Огеат Еоге5Её. 
Стадия: Мо$КЦоО`5 пе5ё. 
Уровень: 1. 
Прыжком возвращайтесь к выве- 
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ске, старайтесь не прикасаться к ней, 
спрыгните на небольшое деревцз 
слева, с него на большое дерево и 
обнаружите шесть тингов. 
Мир: ТвВе Огеат Еоге5(. 
Стадия: Мо$КПО`5 пе$1. 
Уровень: 1. 
Необходимые способно- 
сти: Рипемтр. 

Когда будете ехать на второй по- 
мидорине, направляясь прямо в воду, 
увидите фотографа {это контрольный 
пункт). Не спрыгнивайте с помидора, 
продвигайтесь прямо в воду и обна- 
ружите небольшую секретную зону, а 
в ней ромег ир. 

Мир: Тве Огеат Роге$(. 
Стадия: Мо5КЙо`$ пе51. 
Уровень: 1. 
Необходимые способио- 
сти: РипертЕ, СгаБоньк. 

Возле первого контрольного пунк- 
та на этом уровне справа обнаружите 
помидор. Врежьте по нему кулаком, 
затем “толкайте” вправо так, чтобы он 
скатился с холма, но перед этим нуж- 
но успеть запрыгнуть на него. Как 
только увидите лиану. соскочите с по- 
мидорины, уцепитесь за лиану и под- 
нимайтесь наверх. Слева увидите 
платформу. Перескочите на нее, по- 
знакомьте всех врагов со своим кула- 
ком, пройдите до конца в левую часть 
этой платформы, хватайтс золотой ку- 
лак, затем перескочите на соседнюю 
платформу слева, возьмите кучку тин- 
гов,Далее прыжком на следующую 
платформу, прикочните нескольких 
врагов, а когда увидите волшебника 
(ладсал), можете принять участие в 
миниигре. Пройдите на левый край 
платформы, присмотритесь и увидите 
небольшую искорку. Прикоснитесь к 
ней, и тут же появится розовая буква 


О. Хватайтесь за нее, затем еще за 
несколько аналогичных букв, при пер- 
вой возможности прыгните на плат- 
форму, пройдите чуть-чуть вверх. 
сверните налево, перебейте врагов. 

отыщите золотой кулак и роме!-ир. 
Мир: Тре Огеат Еоге$Е. 
Стадия: МОо$5КНо`5 пе$1. 
Уровень: 1. 

Необходимые способно- 

сти: Рипес тв. 

Когда прокатитесь на третей по- 
мидорине в воду, то также как и при 
обнаружении последнего секрета, 
продолжайте катиться дальше.М Не 
спрыгивайте с помидора и в конце- 
концов обнаружиите золотой кулак. 

Мир: ТВе Огеат Еоге5Е. 
Стадия: Мо5КИЙо`5 пе$ё. 
Уровень: 1. 

Почти в самом конце уровня уви- 
дите маленькую плавающую платфор- 
му, на которой сможете поднятьс яна- 
аверх, там перебраться на следующую 
платформу. Оставайтесь на ней до тех 
пор, пока не поднимитесь на самый 
верх. Спрыгните с нее, уцепитесь за 
лиану справа, возьмите 4 тинга. 

Мир: ТВе Огеат Роге$. 
Стадия: Мо$КПО`$ пе5(. 
Уровень: 2. 

Со старта сверните налево, прыг- 
ните на дерево, затем на слелующее, 
далее на третье. Возможно вам пона- 
добится для этого способность висеть, 
уцепившись за чго-нибудь (Папа аБи- 
{у} и в результате найдете ромег ир. 

Мир: Тве Огеат Гоге5. 
Стадия: Мо5КИЙо`5 пе5Ё. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Рипе тр. 

Справа от финишного указателя 

на уровне увидите помидор. Атакуйте 
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его так, чтобы он свалился вниз, а за- 

тем прыгните на него, продвигайтесь 
направо, где и найдете 1-ир {горпу. 

Мир: Вапа Ёапод. 

Стадия: Вопзо НШ$. 

Уровень: 1. 

В начале уровня продвигайтесь 
вперед до первого облака, запрыгни- 
те на него. Учтите, что оно очень бы- 
стро свалится вниз, так что времени 
терять нельзя. Перескочите с облака 
налево и попадете в небольшую сек- 
ретную зону, в которой найдете 
шесть тигнов и золотой кулак. 

Мир: Вапа Ёапа. 
Стадия: Вопзо НИ$. 
Уровень: 1. 
Необходимые способно- 
сти: Не шсорфег, гип- 
тп, пап. 

Когда доберетесь почти до конца 
уровня и поплывете на облаке, пере- 
скочите с него на соседнее облако, а 
далее на платформу. Доберитесь до 
вывески с’восклицательным знаком 
(!} и, когда подойдете к платформе, 
разбегитесь и прыгните. Летите 
дальше вертолетиком, уцепитесь за 
маленькую плавающую платформоч- 
ку. Это возможно, если только очень 
высоко подпрыгнете. Поднимайтесь 
наверх, возьмите золотой кулак, 
ромег ир и тинги, после чего спрыг- 
ните вниз и завершите уровень. 

Мир: Вапа Ёапа. 
Стадия: Вопзо НИ$. 
Уровень: 2. 

Когда подниметесь к первому 
контрольному пункту на этом уровне, 
запрыгните на облако, которое под- 
бросит вас, словно трамплин; пере- 
скочите с него на платформу напра- 
во, продвигайтесь в этом направле- 
нии, соскочите вниз, но ни в коем 


случае не прыгайте на зеленую пла- 

вающую штуку. Продвигайтесь вниз, 

что довольно нелегко; постарайтесь 

не напороться на острые шипы и, ког- 

да окажетесь в самом низу, обнару- 
жите 1-ир {горйу. 

Мир: Вапа Ёапа. 

Стадия: Вопзо НШ5. 

Уровень: 2. 

Когда подниметесь к первому 
контрольному пункту на этом уровне, 
заберитесь на облако (там вы уже бы- 
ли), перескочите на платформу спра- 
ва, продвигайтесь в этом направле- 
нии, запрыгните на зеленую штуку и 
поднимайтесь на ней вверх. Уворачи- 
вайтесь от острых шипов, спрыгните, 
приземлитесь на платфопму слева, 
пройдите на противоположный ее ко- 
нец, где найдете ромег ир и несколь- 
ко тингов, а также увидите еще одну 
аналогичную зеленую “штуку” 

Мир: Вапа Гапоа. 
Стадия: Вопзо НИ!5. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Рисщтв. 

Оказавшись у второго контрольно- 
го пункта, поднимайтесь наверх по об- 
лакам, по пути прикончите врагов, 
справа найдете ромег ир и 1 ир 1горпу. 

Мир: Вапа [апа. 
Стадия: Вопзо НИ. 
Уровень: 2. 
Сразу за вывеской с восклица- 
тельным знаком отыщите ромег ур. 
Мир: Вапа [апа. 
Стадия: Вопзо НИШ$5. 
Уровень: 3. 
Необходимые способно- 
сти: Нейсорфег. 

В начале этого уровня прыгните на 
платформу справа, соберите наверху 
все тинги. затем спрыгните влево и 
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летите вертолетиком, пока не увидите 
облака. Запрыгните на первое облако, 
не медлите, тут же перескочите на 
следующее, иначе первое исчезнет. 
Эти облака действуют, словно подкид- 
ные мостики. Перескочите на плат- 
форму справа и соберите все тинги. 
Мир: Вапд [Ёапа. 
Стадия: Вопзо НИ $5. 
Уровень: 4. 
Запрыгните на один из вихревых 
вращающихся шаров, спуститесь на 
нем вниз и, когда шар начнет повора- 
чиваить вправо, быстренько соскочи- 
те с него так, чтобы приземлиться на 
платформе слева. Практически вы ее 
не увидите, пока не приземлитесь. 
Далее увидите облако и на нем ма- 
ленький ро\мег ир. Прыгните на него, 
пднимайтесь наверх, по пути собери- 
те тинги. Поднявшись до упора, 
спрыгните вправо, соберите тинги, 
спускаясь вниз, затем уменьшитесь в 
размере и падайте в самый низ. Со- 
берите все тинги, которые пропусти- 
ли; затем возьмите ромег ир слева и 
прыгайте на облако. Оно доставитг 
вас наверх, точно так же, как и обла- 
ко, с которым поднялись чуть рань- 
ше. Не забудьте собрать все тинги, а 
затем вернитесь к первоначальным 
размерам (Шп-5Аппк). Спрыгните 
вниз направо и окажатесь в том са- 
мом месте, где все начиналось. 
Мир: Вапа Ёапа. 
Стадия: АНедзго Рге5$о. 
Уровень: 1. 
Как только стартуете, сверните 
налево, прыгните к вывеске, скользи- 
те вниз, хватайте пару золотых кула- 
ков и прикоснитесь к небольшой ис- 
корке. Тут же на платформе наверху 
появится ро\мег ир. Запрыгните на 
нее и возьмите свою находку. 


Мир: Вапа Гапа. 
Стадия: АПедго Рге$фо. 
Уровень: 2. 
Необходимые способно- 
сти: Виптпе, Нейсорфег. 
Когда доберетесь до первого кон- 
трольного пункта на этом уровне, 
прыгните вправо на платформу. Вни- 
мательно присмотритесь и увидите 
крошечную платформу чуть наверху 
справа. Перескочите на нее, затем на 
следующую, далее еще на одну, беги- 
те влево, прыгните с разбега так. что- 
бы приземлиться на следующей плат- 
форме; соскользните до конца вниз, 
спрыгните на соседнюю платформу, а 
затем еще на одну и далее на третью. 
На правой стороне этой платформы 
найдете несколько тингов. Если хоти- 
те собрать их все, то возвращайтесь 
наверх, ну а если не хотите, дожди- 
тесь, когда “протрубит" саксафон, со- 
скользните вниз до конца, спрыгните 
с платформы, приземлитесь на обла- 
ке, прыгните на исчезающее облако, а 
с него на платформу. Далее приго- 
товьтесь к кое-каким трудностям. Ког- 
да услышите звук саксафона, прыгни- 
те, соберите все тинги, приземлитесь 
на платформу, соскочите с нее, собе- 
рите еще несколько тингов, а дальше 
прыгните, вертолетиком летите, так 
чтобы приземлиться на платформе, на 
которой слева находится какая- то 
странная клетка. Отсюда увидите вни- 
зу тинги. Спрыгните, соберите их и 
заодно захватите ромег-ир. 
Мир: Вапа [апа. 
Стадия: АНезго Рге5(о. 
Уровень: 3. 
Необходимые способно- 
сти: Напр. 
На первой платформе присмот- 
ритесь и увидите маленькую яркую 
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искорку. На нее нужно запрыгнуть. 
Прикоснувшись к ней, поторопитесь. 
Прыгните обратно на ту платформу, с 
которой все начиналось; пройдите к 
ее левому краю, прыгните на верх- 
нюю платформу, уцепитесь руками, 
поднимайтесь наверх, прыгайте по 
исчезающим облакам. Пройдя через 
этот несложный лабиринт, найдете 
свою награду. 
Мир: Вапа Ёапод. 
Стадия: АЙезго Рге5{о. 
Уровень: 3. 
Запрыгните на первую “падаю- 
щую” платформу (желтый барабан), 
быстренько перескочите с него на сле- 
дующий, поскольку он свалится бук- 
вально через несколько мгновений; 
перескочите на последний барабан, а 
с него на скользкую платформу. Далее 
прыгните вначале на маленькую плат- 
форму, с нее на большую, продвигай- 
тесь направо, прыгайте по платфор- 
мам, пока не увидите платформу вниз. 
В принципе их должно быть две. Одна 
наклонена влево, а другая наклонена 
вправо. Не прыгайте на них, а соскочи- 
те прямо в просвет между ними, и тог- 
да сможете приземлиться на платфор- 
му внизу. Слева найдете золотой ку- 
лак, а справа ромег-ир. 
Мир: Вапа Ёапа. 
Стадия: АЙезго Рге5{о. 
Уровень: 3. 
Добравшись до первого конт- 
рольного пункта, идите направо и до- 
беретесь до первой платформы-клар- 
нета. Затем чуть дальше направо, 
прыгайте по платформам, пока не до- 
беретесь до второго кларнета. Здесь 
найдете тинг Подойдите к правому 
краю, спрыгните вниз и приземли- 
тесь на маленькой платформе. При- 
коснитесь к искорке у правого края 


6 Зак. 701 


этой платформы, в результате поя- 
вится облако, запрыгнув на которое, 
добудете ромег ир. Перескочите на 
другое облако и возвращайтесь к 
платформе-кларнету. 
Мир: Вапа Ёапа. 
Стадия: боп$ НечВЕ$. 
Уровень: 1. 
Когда доберетесь к первому обла- 
ку (трамплину), запрыгните на ма- 
ленький желтый барабан, который де- 
ржит какой-то тип, а затем, улучив 
момент, прыгайте наверх на исчезаю- 
щие облака, перескочите на облако 
слева, затем немедленно прыгните на 
платформу-кларнет, соберите тинги, 
перескочите на следующую аналогич- 
ную платформу, запрыгните вверх, 
соберите тинги. Затем соскочите на 
облако прямо под собой, приземли- 
тесь на нем и тут же взлетите вверх, 
как с подкидного мостика. Прыгните 
как можно выше, чтобы приземлиться 
на исчезающем облаке слева. По пути 
соберите тинги, а приземлившись на 
этом облаке, быстро прыгайте с него 
прямо на платформу-кларнет, где 
найдете маленький рошег ир. Заско- 
чите на облако наверху, проедьте на 
нем отнисительно небольшую часть 
уровня, соберите тинги, а когда добе- 
ретесь до платформы-кларнета, пере- 
скочите на нее и торопитесь, посколь- 
ку облако не будет вас ждать. При- 
землившись, прикоснитесь к искорке, 
тут же появятся облака, прыгайте по 
ним, чтобы спуститься в самый низ. 
* Секретный мир: Сапду Спа{еаиц. 
Собрав все электуны по ходу иг- 
ры, получите доступ в севретный 
мир, называющийся Сапду Спа{еац. В 
Сапду Спа{еаи на второй стадии, дья- 
вольский Рейман впервые появится 
буквально перед вами уже на старте. 
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Отойдите чуть назад, затем бегите, 
прыгайте, дальше вертолетиком над 
искрой, которую намеревался захва- 
тить ваш дьявольский двойник, но ни 
в коем случае не прикасайтесь к ней, 
и далее этот мерзавец на данном 
уровне уже досаждать вам не будет. 


ТНЕ $СОВРТОМ 
Ма: Э\МОКО ОЕ 
О$1В1$ 


* Сюжет. 

В один прекрасный день Кассанд- 
ра оказалась возле пирамиды. Со- 
всем не случайно. Ей просто сказали, 
что ее муж Матеус хочет встретится с 
ней. Однако Кассандра чувствует что- 
то неладное, судя по всему, дьяволь- 
ские проделки. Неожиданно она слы- 
шит чей-то крик о помощи. Похоже, 
что это крик Матеуса. Она спешит на 
помощь, вовсе не уверенная, что по- 
ступает правильно. Быстренько забе- 
гает в пирамиду и обнаруживает, что 
это вовсе на Матеус, а другой чело- 
век по имени Менту, который ее и об- 
манул. Кассандра не понимает, где 
же находится ее муж, пытается сра- 
зиться с Менту, но тот намного силь- 
нее и объясняет несчаствой женщи- 
не, что это была просто уловка с тем, 
чтобы заманить ее в пирамиду и по- 
хитить. Затем он знакомит ее с Айзис 
(1515), какой-то странной и таинствен- 
ной женщиной, все тело которой по- 
крыто какими-то странными знаками 
или символами. Кассандра как раз им 
нужна, чтобы они могла расшифро- 
вать эти знаки. которые позволят об- 
наружить проход в Оипез ог Маазн, 
где хранится камень Скорпиона, даю- 
щий абсолютную власть. 

Чуть позже сам Матеус оказыва- 
ется воэле пирамиды, слышит крик 


Кассандры. Он бросается на поиски, 
но обнаруживает, что здесь никого 
нет. Полный растрянности он вруг со- 
ображает, что голос Кассандры зву- 
чит у него в голове. Жена сообщает 
несчастному Матеусу о том, что про- 
изошло. Тот полон решимости немед- 
ленно спасти ее, но Кассандра его 
останавливает, поскольку считает, 
что он не сможет победить этих 
страшных врагов. Он сможет распра- 
виться с Менту только в том случае, 
если найдет меч Осириса. 

Узнав о том, что эти мерзавцы со- 
бираются добраться до камня Скор- 
пиона, Матеус в страшном гневе. Это 
очень опасно. Матеус рвется в бой, и 
Кассандра подсказывает ему, что он 
должен отыскать Рукавицу Героя и 
тогда возможно ему удастся уничто- 
жить камень скорпиона, но до этого 
он должен обнаружить шесть пропав- 
ших рун для этой “перчатки” Так что 
Матеусу предстоят невероятные при- 
ключения, чтобы спасти не только 
жену, но и весь мир. 

* Управление. 

В игре есть несколько приемов, 
которые безусловно понадобятся. 

— Ползание (Сгам). Удержи- 
вайте кнопки БО\ММ-ВНИСНТ или 
ОО\М/М-ЕЕРТ на 0-рад, стобы ползти 
в нужном направлении. 

— Прыжок от стены (\МаП 
Читр}. Прыгните по направлению к 
стене, нажмите кнопку А и кнопку со- 
ответствующего направления и прыг- 
ните, оттолкнувшись от стены. Таким 
образом сможете попасть туда, куда 
обычным прыжком не запрыгнете. 

— Уцепиться за потолок 
(Сейма СгаБ). В некоторых поме- 
щениях на потолке увидите ряд до- 
вольно странных блоков, которые как 
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бы не вписываются в архитектурный 
стиль. Прыгните вверх к этим блокам, 
удерживайте кнопки УР + А, и ваш 
персонаж автоматически уцепится за 
блок, а затем нажимайте соответст- 
вующие кнопки на О-рад, и он, пере- 
бирая руками, начнет двигаться 
вдоль этих блоков по потолку. 

— Удар мечом ($\м0ог4 $14аБ). 
Этот прием можно выполнить лишь 
широким мечом (Воага $мога). Нахо- 
дясь с воздухе во время прыжка, 
ужерживайте кнопку ВОМ/М на О-раа, 
меч повернется острием вниз, и 
пронзите любого врага, находящего- 
ся под вами. Таким образом очень 
удобно уничтожать скарабеев и пау- 
ков, а также подобный прием приго- 
дится в схватке с финальным боссом. 

— Заряженное оружие (это 
может делать только Матеус). 
Ужерживайте кнопку В, чтобы заря- 
дить свое оружие, и буквально через 
секунду ваш персонаж начнет вра- 
щать оружие, которое у него в руках. 
В результате возникнет своеобраз- 
ный щит вокруг вашего персонжа, и 
если кто-нибудь из слабеньких вра- 
гов коснется его, то тут же будет 
убит. Более сильные враги получат 
серьезный удар и в зависимости от 
того, насколько он могучи; или отле- 
тят назад или же все-таки смогут 
продолжить атаку. Кстати, двигаться 
во время зарядки оружия вы не може- 
те, если, конечно, порыв ветра вам в 
этом не поможет. А если пропустите 
атаку врага в этот момент, то зарядка 
тут же прекратится. Понадобится еще 
одна секунда, чтобы вновь начать за- 
ряжать оружие. Чтобы завершить за- 
рядку, отпустите кнопку В. После то- 
го, как зарядите оружие, нажмите 
кнопку соответствующего направле- 


ния на О-рад и сможете выполнить 
одну из двух атак в зависимости от 
того, каким оружием владеет Матеус 
в настоящий момент. Атаки эти за- 
метно сильнее обычных. 

— Широкий меч (Вгоад 
$мог4). Когда у вас в руках широкий 
меч, вы можете выполнить мощную 
атаку, нажав кнопку ВЕЕТ или НСНТ 
на О-рад. В результате Матеус сдела- 
ет короткий бросок в 2-3 шага в том 
направлении, в котором направлен 
его меч, и пронзит врага, если тот 
окажется на его пути. Правда, сделав 
2-3 шага, тут же и остановится. Если 
же нажмете кнпоку УР на О-ра4, то 
Матеус нанесет удар вверх своим ме- 
чом. Эта атака очень эффективна, 
когда враг оказывается над вами. 

— ВоцЫе $\ог4$. Когда Матеус 
держит в руках два меча, может мет- 
нуть оружие во врага, для чего нужно 
нажать кнопку любого направления на 
О-рад. В этом направлении он и мет- 
нет меч. Атака очень эффективная. 
пожалуй помощнее, чем атака широ- 
ким мечом, тем более, что вы можете 
рражаться с врагом на дальней дис- 
танции, что существенно безопаснее. 
Поскольку меч, словно бумеранг, 
возвращается к вам, то при этом мо- 
жете нанести противнику сразу два 
удара. Первый, когда меч летит во 
врага, а второй, когда он воэвраща- 
ется обратно. Причем врага можно 
достать буквально чуть ли ни на про- 
тивоположной стороне экрана. 

* Предметы. 

” Золотой скорпион (Со13 
Зсогрюп). Играет ту же роль, что и 
монеты или звездочки в других играх 
подобного жанра. Соберите 100 3о- 
лотых Скорпионов и получите допол- 
нительную жизнь. 
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’ Жаркое в горшочке (Во{ 
Воа${). Обнаружите внутри желтых 
орбов. Восстанавливает полностью 
ваше здоровье (8 очков). — Ножка 
цыпленка (СмКеп Ёе9). Найдете их в 
синих орбах. Восстанавливают 50% 
здоровья (4 очка). 

’ Огненные камни (ЕРге 
Сбет$). Удвают мощность ваших атак. 
Получите у побежденных врагов. Макси- 
мальное количество таких огненных 
камней зависит от того, сколько у вас 
будет слотов (КлисМе 505) на вашей 
рукавице Него`$ баипйе{. Ркавица Героя 
(Него`$ Саип!е{). После того, как ус- 
пешно завершите первую стадию игры, 
автоматически получите эту рукавицу, и 
с этого мгновения в верхнем правом уг- 
лу экрана появится ее иконка в виде 
сжатого кулака. После того, как завер- 
шите очередную стадию, вне зависимо- 
сти от того, найдете или нет руны, полу- 
чите дополнительный слот. Максималь- 
ное количество слотов — четыре. 

Когда вы получаете очередной 
слот на вашей рукавице, то естествен- 
но, можете сохранить большее количе- 
ство огненных камней. Причем мощ- 
ность и качество атак зависит от коли- 
чества камней на вашей рукавице. 

1 камень — оружие буквально 
воспламенится. 

2 камня — помимо воспламенив- 
шегося оружия появится огненный 
ша.›, вращающийся вокруг вас. 

3 камня — оружие воспламенится, 
а кроме того, сможете посылать ог- 
ненный шар во врага в каждой атаке. 

4 камня — по существу объединя- 
ют вариант двух и трех камней. Когда 
вы находите камень, мощность атаки 
удваивается. Вне зависимости от то- 
го, сколько у вас камней, мощность 
больше не возрастает. Но каждый 


раз, когда вы пропускаете вражеску 
атаку, то теряете один камень. 

“  Скорпионовы часовни 
(Зсогрюп ЗНипе$). По ходу игры 
обнаружите частенько довольно 
странный алтарь, по обеим сторонам 
синий огонь, а на алтаре большой 
Скорпион. Это так называемые часо- 
вни Скорпиона, и через них можно 
пройти, чтобы добыть руны. Чтобы по- 
лучить доступ к часовне, надо встать в 
центре ее и выполнить прыжох. В ре- 
зультате, после приземления плат- 
форма медленно начнет погружаться 
вниз, а вы телепортируетесь в сокро- 
вищницу. В этих местах можете на- 
брать огромное количество скорпио- 
нов. Кроме того, здесь можно как сле- 
дует поправить здоровье. На большей 
части стадии врагов не встретите. Од- 
нако, задача у вас совсем не легкая. 
Частенько придется преодолевать 
различные ловушки, волчье ямы, б0- 
роться с течением, уворачиваться от 
циркулярных пил, проскакивать в уз- 
кие проходы, где колонны попытаются 
раздавить вас, а на потолке острые 
шипы. Когда сможете добраться до 
конца сокровищницы, обнаружите еще 
одну частвню. Запрыгните на центр 
алтаря и в результате получите нуж- 
ные вам руны. А заодно и телепорти- 
руетесь на ту стадию, где находились. 
* Пароли. 

Примечание. Кто та- 
кой пурпурный мужчи- 
на на заднем плане эк- 
рана паролей в принци- 
пе неизвестно. Мы бу- 
дем его называть его 
просто пурпурный (риг- 
ре). Кстати, на неко- 
торых стадиях рядом с 
паролем будет написа- 
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ны слова “\ТИЕ” или 
“У’/О”. В первом случае 
имеется в виду, что к 
этому моменту необхо- 
димо собрать все руны, 
что же касается вто- 
рой надписи, то ровно 
наоброт, к этому мо- 
менту вы не можете 
иметь ни одной из рун. 
Стадия 1. 
Менту, Айзис, Кассандра, Менту. 
Стадия 2. 
Мл: Айзис, Пурпурный, Айзис, Менту. 
М/О: Менту, Перпурный, Менту, Айзис. 
Стадия 3. 
М: Матиус, Менту, Пурпурный, Рок. 
М/О: Пурпурный, Айзис, Матеус, 
АЙЗИС. 
Стадия 4. 
МВ: Пурпурный, Кассандра, Айзис, 
Кассандра. 
М/О: Пурпурный, Айзис, Матеус, Пур- 
пурный. 
Стадия 5. 
УВ: Матиус, Кассандра, Айзис, Пур- 
пурный. 
\\/О: Пурпурный, Кассандра, Менту, 
Пурпурный. 
Стадия 6. 
МИ: Матеус, Айзис, Кассандра, Рок. 
М/О: Матеус, Пурпурный, Айзис, Ма- 
теус (если сыграете за Кассандру и 
соберете все руны). 


ЗЕА ТКАОЕВБ: В15Е 
ОЕ ТАГРАМ 


* Экраны. 

На экране карты наверху увидите 
название региона (фрагмент карты), 
в котором вы находитесь в настоящий 
момент. В нижней части экрана ука- 
зан город, в котором вы находитесь 
или уже выделили, Т.е. намеревае- 


тесь туда отправиться, а также теку- 
щий день календаря. 

Используя кнопки Ё + В вы може- 
те просмотреть так называемый ста- 
тус экрана: $Мр З!а[и$, ${а{$, Амагд$ 
и МапНез. 

На экранах тегспап{ $сгееп и 
{гаФтд зсгееп. Кнопками Ё + В може- 
те вместо покупки совершить прода- 
жу или же наоборот. 

На экране карты кнопками-стре- 
лочками можете изменить место на- 
значения, кнопкой А подтвердить вы- 
бор, а кнопкой В отменить. 

На экране городов кнопками-стре- 
лочками можете перебрать различные 
здания, нажав кнопку А, войдете в вы- 
деленное здание, а если нажмете 
кнопку В, то вернетесь на карту. 

Если же нажмете кнопку В уже 
находясь в доме, то попадете на эк- 
ран города. 

* В городе. 

Во всех городах идет активная 
торговля, и очень важно знать, что в 
каком городе продается и вообще, 
какие есть в них учреждения. 

Мегсвапе. 

Пожалуй, самое важное здание в 
начале вашей карьеры. Здесь вы може- 
те купить или продать любые товары. 
Нажав кнопку А, выбираете товар для 
продажи или покупки, в то время как 
кнопками ВИ@НТ и УР увеличиваете 
объем закупок или продаж, а кнопками 
ГЕРТ или ВОМ/М уменьшаете количест- 
во. Если вы продаете выбранные това- 
ры, то под названием его увидите фи- 
нансовые итоги, т.е. потеря (10$$) и до- 
ход (рго#) за продажу единицы товара. 
Нелегальными товарами Шеда! 9000$ 
здесь не торгуют и их не покупают. 

Тауегп. 

Купив на 100 Тае!$ (это такие де- 
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нежки) спиртных напитков, можете 
получить полезный совет или под- 
сказку, но если купите слишком много 
спиртного, то очухаетесь на улице, а 
денег у вас может просто не оказать- 
ся. Так что совсем невредно, прежде 
чем отправиться в таверну, положить 
все свои деньги, оставив на карман- 
ные расходы 400-600 тайлей ({ае!$). 
Сиот5$ офис. 
Что-то вроде таможни, но доволь- 
но продажной, и если сделаете по- 
жертовование в 1000 тайлей, то полу- 
чите возможеность получить различ- 
ные нелегальные товары и в зависи- 
мости от вашей репутации (гершавоп 
[еуе!) сможете также приобретси мор- 
ские карты (спа$), а следовательно, 
получите доступ в другие части света. 
Вапк. 
Настоящий банк. Здесь можете 
положить деньги на хранение, снять 
их с0 счета, оплачивать различные 
покупки, а также сделать заем. Банк 
очень полезное учреждение, если хо- 
тите сохранить свои деньги в без- 
опасности от пиратов и воров. Одна- 
ко, когда берете заем, будьте осто- 
рожны. Если вы не заплатите соот- 
ветствующие проценты каждую неде- 
лю, вас начнут преследовать специ- 
альные банковские агенты (Боиму 
Вип{ег$). Банки существуют практиче- 
ски во всех городах, и в любом из них 
можете получить свои денежки. 
$риуйЗНЕ. 
Верфь для того и существует, 
чтобы ремонтировать свои корабли, 
получившие повреждения, а также 
проводить различные усовершенст- 
вования, если, конечно, есть доста- 
точно денег 
Усовершенствованные паруса 
(За!$). Дают возможность плавать зна- 


чительно быстрее и частенько удирать 
от кровожадных пиратов, если бой бу- 
дет складываться не в вашу пользу. 

Усовершенствованные пушки 
(Саппоп$). Наносят каждым выстрелом 
значительно большие повреждения. 

Усовершенствованная команда 
(Сгем/} стреляет намного точнее, дей- 
ствует расчетливо, успешно сражает- 
ся с врагами. Благодаря этому спо- 
собна отразить практически любую 
вражескую атаку. 

Усовершенствованная броня 
(Агтог) делает ваш корабль значи- 
тельно менее уязвимым в бою. 

И наконец, пятое усовершество- 
вание — увеличение трюма (Сагдо 
Но) позволяет перевозить значи- 
тельно большее количество товаров. 
Причем вы получаете возможность 
сделать очередное усовершенствова- 
ние каждый раз, когда приобретает 
новую карту. 

\агепоизе. 

Складские помещения, предназ- 
наченные для хранения товара. В 
каждом из таких складов можно хра- 
нить до 600 видов товаров, платя при 
этом 10 тайель в неделю. Несмотря 
на уверения владельцев складов, 
здесь регулярно происходят кражи, 
так что не удивляйтесь, если заглянув 
сюда через неделю, обнаружите, что 
половина ваших запасов куда-то ис- 
чезла. Тем не менее, склады чрезвы- 
чайно полезная штука. В них цкелесо- 
образно хранить товары, которые 
стоят дешево в настоящий момент. 
Тогда, когда цена возрастет, сможете 
быстро на них заработать, продав 
где-нибудь з другом месте. 

* СТРАТЕГИЯ. 

Вы стартуете в Гонконге, в южном 

Китае ($. Ста), в кармане у вас 2000 
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тайлей. Деньги небольшие, а потому 
нужно действовать очень разумно. 

Первым делом посетите разные 
города, чтобы понять, что сколько сто- 
ит. Это правило, которого придержи- 
ваются купцы во всем мире. Обратите 
внимание на прайс-лист различных то- 
варов. Два последних вида товара осо- 
бо ценные. Они совершенно легаль- 
ные, и смело можете торговать где 
угодно. И если увидите, что в каком- 
нибудь городе нужно приобрести то- 
вар за 500 тайлей, а в другом городе 
он стоит 1000 тайлей, то нужно сде- 
лать это немедленно, закупив этот то- 
вар на все имеющиеся у вас средства, 
и тогда заработаете просто огромные 
деньги. По сравнению с этим, мало 
эффективно покупать, например деше- 
вый товар, стоимостью в 20 Тайлей, 
чтобы затем продать его за 40 тайлей, 
даже если накопите его в огромном 
количестве, а денег у вас относитель- 
но немного, то заработаете сущие гро- 
ши, хотя в принципе на начальном эта- 
пе это также чрезвычайно важно, по- 
скольку, что вы купите четыре вида то- 
варов по 500 тайлей и продадите по 
1000 тиайлей, получив при этом в сум- 
ме 4000, что вы купите 100 видов това- 
ров по 20 тайлей, а продадите по 40. 
Итоговая сумма одна и та же, но когда 
у вас будет достаточное количество 
денег, то с дешевым товаром можете 
даже и не связываться, если не полу- 
чите какую-нибудь подсказку и не пой- 
мете, что на этом дешевом товаре 
можно очень много заработать. 

В южном Китае, пожалуй, самый 
выгодный товар это шелк ($51К) и пред- 
меты искусства (Епе ап). Если загля- 
нете в десяток городов, то обнаружи- 
те, что средняя цена на щелк где-то в 
районе 1000 тайлей, а купить можно за 


200-400, в то время, что самая дорогая 
цена, за которую можно продать, пре- 
вышает 1300. Так что потенциальный 
доход в среднем составит приблизи- 
тельно 1000 тайлей на одном товаре. 
Безусловно, самые большие доходы (и 
по ходу игры вы это поймете), прино- 
сит торговля на черном рынке. 

Для этого надо заглянуть в Си${от$ 
осе, затем дать приличную взятку, 
иногда даже 10000 тайлей. Причем 
размер этой взятки зависит от вашей 
репутации. Всего существуют шесть 
видов контрабандных товаров, которые 
сможете обнаружить в различных “та- 
можнях"° лес (1\огу}, Сгод, Ууфап 
«из, РИСПЫаск, оружейный порох 
(Сип Ромаег) и турецкие сладости 
(ТипазН Ое!дм). Эти товары, в принци- 
пе, можно продать по 1000 тайлей. 

Если увидите где-ниубдь, что они 
продаются за 500 или даже дешевле, 
купите как можно больше, забейте 
свой склад до отказа, а затем продай- 
те их в других портах и получите мак- 
симальную прибыль. Учтите, что цена 
на контрабандные товары иногда 
взлетает до трех и более тысяч, так 
что иногда удается заработать сразу 
2500 тысячи на одной покупке. Есте- 
ственно, что торговля вся основана на 
спросе и потреблении, так что если 
вы закупите все товары на черном 
рынке, продадите часть гденибудь, а 
затем вернетесь обратно, то практи- 
чески наверняка цена в том месте, 
где вы их приобрели, здорово подни- 
мется, и тогда оставшиеся товары мо- 
жете продать прямо со склада. Это 
самый быстрый способ разбогатеть. 
Причем деньги на этом можно зара- 
ботать просто несусветные. Однако, 
помните, что нельзя надолго остав- 
лять товары на складе, поскольку там 
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регулярно происходят хищения. 

Что же касается вашего корабля, 
то очень важно первым делом усо- 
вершенствовать паруса, затем за- 
няться командой, трюмом и, наконец, 
пушками. В самом начале игры вам 
придется очень много путешество- 
вать из одного порта в другой для то- 
го, чтобы сколотить начальный капи- 
тал, а хорошие паруса повысят скоро- 
сть вашего корабля и тем самым вы- 
играете много времени. 

По этой же причине Лорин самый 
лучший персонаж в начале игры, Сан 
Ли уверенно занимает свое место, 
поскольку очень красивая и умеет 
ловко договариваться. Усовершество- 
вав свою комнаду, можете отражать 
пиратские атаки, вести точную 
стрельбу, ну а когда увеличите объем 
трюмов, то сможете перевозить сразу 
много товаров, а следовательно 
больше зарабатывать. 

Ну а чтс касается пушек, то усо- 
вершенствова их, запросто потопите 
практически любой пиратский корабль. 

Итак, подводя итоги, можно сде- 
лать некоторые выводы. 

Если обнаружите хорошие товары 
по относительно низкой цене, то ку- 
пите как можно больше. Забейте 
склады до отказа. Плывите в какой- 
нибудь другой порт, продайте часть 
этих товаров, вернитесь обратно. По- 
скольку вы все скупили, то здесь це- 
на тут же и возрастет, а потому не на- 
до будет никуда плыть, можете про- 
дать их прямо со склада, просто зай- 
дя к какому-нибудь купцу и сделав 
ему подобное предложение. 

Безусловно, контрабандные това- 
ры с черного рынка — самое выгод- 
ное дело. И не только потому, что це- 
на на них может взлететь чуть ли не 


до небес, просто на них можно сде- 
лать максимальную прибыль. А если у 
вас не хватает денег для того, чтобы 
дать взятку, чтобы купить изрядное 
количество контрабанды, то выбери- 
те два последних вида товара в 
прайс-листе купцов. 

В южном Китае предметы искус- 
ства и щелк. Но щелк значительно 
эффективнее. 

В общем, самое главное правило 
успешного купца: пукупай дешево, 
продавай дорого. 


НИМ 5002 


* Прохождение. 

Поскольку игровое действие до- 
вольно однообразное, то и прохожде- 
ние будет очень коротким, можно 
сказать, конспективным. Естествен- 
но, вначале игры вы выбираете пер- 
сонажа, а затем прибываете в город, 
где побеседуете с Кентавром, затем 
поговорите с Спао$ и Адат. Получите 
несколько базовых советов. Ну а по- 
следнего из четырех встреченных лю- 
дей, вы по существу не узнаете до 
конца игры. Известно лишь, что он 
очень мощный маг, у него есть свой 
план, как уничтожить Черного Драко- 
на. Вроде бы, он даже и не собирает- 
ся спасать Випе — этот мир сияющей 
силы (5Мпи?д Рогсе). Итак, после то- 
го, как побеседуете с людьми, погу- 
ляйте по городу, потолкуйте с мест- 
ными жителями, а затем отправляй- 
тесь в первое подземелье. 

— Подземелье 1. Веа5ё Моижат. 

В этом подземелье всего три 
уровня. Чтобы открыть два последую- 
щих уровня, необходимо уничтожить 
всех врагов и, кстати, н забывайте за- 
глянуть во все сундуки. 

Босс: Веаз{ Ктд. На вид очень 
опасный противник, но справиться с 
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ним запросто, по крайней мере, если 
имеете несколько настоек и хороший 
меч. Спрячьтесь за растение, чтобы 
увернуться от монстра, когда он пока- 
тится на вас, словно большой шар. 
Попробуйте перепрыгнуть через него 
и, как только он остановится, нанеси- 
те удар сзади. Возможно он сумеет 
контратаковать, будьте начеку и сво- 
евременно подлечитесь. После побе- 
ды пройдите к городу, побеседуйте с 
нинзя, получите от него полезный 
предмет и прежде, чем отправиться во 
второе подземелье или же когда вер- 
нетесь в город из второго подземелья, 
попробуйте догнать этого же нинзя и 
тогда получите еще один предмет. 

— Подземелье 9. Лабиринт 

реа! $Вадом. 

В подземелье значительно боль- 
ше монстров, они покрупнее, а также 
восемь уровней. 

Босс: С01055и$. Подойдите к боссу 
спереди, атакуйте орб, уворачивайтесь 
от его огромных лап и лазерных лучей, 
и когда орб свалится с Со10$5и$ и упа- 
дет на землю, вот тут-то и атакуйте его 
самого. Учтите, что орб движется очень 
быстро, может нанести изрядные по- 
вреждения, так что обязательно имей- 
те при себе побольше настоек, чтобы 
своевремнно подлечиться. 

— Подземелье 3. Едиа! Випзеоп. 

Подземелье мало чем принципи- 
ально отличается от предыдущего, на 
нем 10 уровней. 

Босс: Вигот. Булзом вовсе не яв- 
ляется поклонником черного дракона, 
Он сам мечтает о том, чтобы Ниудо$ 
захватили весь мир. Его запросто 
можно победить, непрерывно атакуя, 
своевременно подлечиваясь и не при- 
думывая никаких тактических и стра- 
тегиченских маневров. 


— Подземелье 4. Роге оЁ 
Алоёвег МопОд. 

В этом подземелье 10 уровней, а 
также много секретных зон. Обследо- 
вать его нужно очень тщательно. Обя- 
зательно заглядывайте под деревья, 
в общем, в любые укромные уголки. 
Во всяком случае, здесь достаточно 
интересно и увлекательно. 

Босс: Мпае!а. Очаровательная 
Микаела является поклонницей Багк 
50! и возможно влюблена в него. 
Убить ее очень трудно. Она использу- 
ет специальных “куколок” это как бы 
ее клоны. Однако. если вам повезет, 
используйте в этом бою топор и по- 
старайтесь загнать ее в правый угол. 
Здесь куколки вряд ли смогут вас до- 
стать. Очень уж вы далеко, а атаки 
топором помешают Микаеле контр- 
атаковать, создавая перед вами свое- 
образный щит. 

— Подземелье 5. С1ауби! Тетр/. 

В этом подземелье 10 уровней, а 
так ничего особенного. 

Босс: опт. Ведите бой на ближ- 
ней дистанции, только так можно лег- 
ко уничтожить противника, а если же 
отойдете подальше, то он тут же попы- 
тается атаковать дыханием демона, а 
также вызовет парочку ядовитых чер- 
вей, атаки которых достаточно непри- 
ятны. Итак, держитесь поближе к бос- 
су, атакуйте и лечитесь своевременно. 
Победа не заставит себя долго ждать. 

— Подземелье 6. Рес! Уа{егуау. 

В этом подземелье 10 уровней, 
монстров очень много и даже когда 
увидите телепортал, с помощью кото- 
рого сможете попасть на следующий 
уровень, все-таки постарайтесь пере- 
бить эсех монстров и заработать по- 
больше опытных очков ЕХР. 

Босс: Геоп. В принципе, Зеона 
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убить очень трудно. Во всяком случае 
в этом измерении, а кроме того, меч 
для него не страшен, а потому нужно 
проявить определенную хитрость, что- 
бы одержать победу. Босс время от 
времени то появляется, то исчезает, 
использует мощное заклинание, в том 
числе и “ядовитые” заклинания. Сво- 
евремнно подлечивайтесь, атакуйте 
при каждой возможности. Схватка бу- 
дет очень долгой, и когда одержите 
победу, отправляйтесь дальше. 

— Подземелье 7. РагКк Томег 

В этом подземелье 9 уровней. Ес- 
тественно есть телепортационное ус- 
тройство. В принципе особо увлека- 
тельного ничего нет. 

Босс: Бак $01. Об этом чудище 
известно немного. Когда-то он был 
очень могучим магом. К сожалению, 
стал поклонником культа черного дра- 
кона. Как ни странно, победа дастся 
вам без особого труда. Атакуйте при 
каждой возможности, своевремнно 
подлечивайтесь, магические атаки бо- 
са не очень опасны, если наш герой 
своевременно провел ирдгаде. Когда с 
этим врагом будет покончено, неизве- 
стный маг, которого вы видели в нача- 
ле игры, появится и поздравит вас. 

— Подземелье 8. Рагк Са5#е. 

Очень большое подземелье, по- 
следнее. На нем целых 14 уровней. 

Босс: Оагк Огадоп. Итак, вам 
предстоит схватка с могучим трехгла- 
вым драконом. Причем после того, 
как отрубите голову, она довольно 
быстро отрастет заново. Левая голо- 
ва использует атаку Егее7е, централь- 
ная голова — дыхание демона Оетоп 
Вгеа!И или молнию (Тпипдег), а пра- 
вая голова — атаку В!аге. У вас два 
варианта стратегии. Если вы в отлич- 
ной форме, срубите вначале левую 


голову, затем правую и тут же цент- 
ральную, прежде чем они успеют за- 
ново отрасти. Ну а если персонаж не 
в очень хорошей спортивной форме, 
то тогда придется сражаться доволь- 
но долго и рубить головы, пока они 
не перестанут вырастать вновь. Так 
что придется набраться терпения. Ну 
а когда одержите победу, можете 
принимать поздравления. Игра за- 
кончена. Если хотите, перезагрузите 
запомненный файл и сможете играть 
в более сложном режиме ад\уапсе. 


ОМС АРУАМСЕ 


* Советы. 

* Стандартный звуковой “тест” 
содержит 39 песен. Но если вы сумее- 
те успешно завершить уровень ТВе 
Мооп 2опе, то появится еще три песни. 

*> Чтобы получить доступ в зону 
Мооп, обнаружьте все изумруды 
Спао5 Етега!4$, используя любого 
персонажа; затем успешно завершите 
игру со всеми персонажами, далее 
закончите лунную зону, играя за Со- 
ника, и все в порядке. 


ЗОМТС АОУАМСЕ 2 


Полоумный ученый доктор Эггман 
разработал дьявольскую схему. По- 
скольку он намеревается создать 
свою собственную империю, то он 
решил похитить разнообразных живо- 
тных, превратить их в роботов и сде- 
лать своими рабами. На этот раз ему 
удалось также похитить Наклеса и 
Тейлса. Понятно, что Соник такого 
потерпеть не может и посылает ему 
сообщение: “Доктор Эггман, вы мой 
враг, и я все сделаю, чтобы спасти 
моих друзей” Собственно, с этого и 
начинаются новые приключения Со- 
ника и его друзей. Главное, сорвать 
чудовищный замысел этого маньяка. 
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* Персонажи. 
— $5отс фе Неадепофч. 
Пожалуй, самый быстрый в мире 
ежик. Веселый, беззаботный, но очень 
справедливый. Иногда он излишне го- 
ряч, ‘но если друзья попали в беду, он 
первый придет на помощь. Сеат се 
Паббо!. Ужасно симпатичная крольчи- 
ха, всегда берет с собой крошечного 
Спао “Спеезе” Ведет себя сплошь и 
рядом по-детски, но зато, если за что- 
нибудь берется, то доводит до конца. 
Никогда не забывает о правилах хоро- 
шего тона, может летать, хлопая свои- 
ми ушками, словно крыльями. 
— КлисКе$ Фе ЕсШопа. 
Одновременно и друг и соперник 
Соника. Обладает огромной силой, а 
его шипастые кулаки позволяют нане- 
сти мощный удар. Запрасто карабка- 
ется по стенам, очень смелый, воле- 
вой, Но иногда слишком доверчивый. 
— ТаН$ пе Рох. 
Симпатичный лисенок — двумя 
хвостами. Безусловно, мечиаег быть 
очень похожим на Соника. Обожает 
возиться с разнообразными машина- 
ми, иногда даже способен построить 
роботов и оказать помощь Сонику. 
Может летать, вращая своими хвости- 
ками, словно лопастями вертолета. 
— Ату Кобе. 
Очень веселая и жизнерадорст- 
ная ежиха. Судя по всому, влюблена в 
Соника и мечтает стаи, его подруж- 
кой. Очень миленькая, а вот своим 
молотом Ро Ржо Напипог может 
врезать врагам как следуст 
— Аоктор Ог. Еддтап (он же 
Аоктор Кобоник). 
Бесчувственный маньяк, дьяволь- 
ский гений, все время пытается про- 
вести в жизнь свои кошмарные планы 
и завладеть властью пад миром. Но 


Сонику всегда удается помешать его 
злокозненным намерениям. Однако, 
доктор Эггман так ничему и научился. 
* Управление. 

— Кнопки ЕЕЕТи ВТ@НТ на О-рад. 
Движение, соответственно, влево и 
вправо. Если удерживаете кнопку, то 
скорость возрастает. и если двигае- 
тесь все время с большой скоростью, 
собирая кольца, то сумеете получить 
доступ в режим ускорения (Во0$\). 

— Удерживая кнопку УР на О-рад, 
сможете отдвать распоряжения сво- 
им товарищам. 

— Удерживая кнопку ВОМ/М на 0- 
рад, пригнетесь (сгоисп омт), а во 
время движения будете вращаться. 
При этом сможете атаковать и унич- 
тожать врагов. 

— Удерживая кнопку ВОММ на 0- 
раЧ, нажмите кнойку А и выполните 
бросок с вращением (5рт дазП). От- 
пустите кнопку БО\МУМ, чтобы про- 
двинуться дальше. 

Кнопка А — прыжок/вход в экран 
выбора. 

Кнопка В — специальная атака, 
отмена. 

Кнопка $4аг{ — пауза. 

Кнопка Зейес{ и кнопка Ё — не 
используются. 

Кнопка Я — используется при вы- 
полнении трюков в воздухе. 

Примечание. Для того, 
чтобы выполнить подо- 
бные трюки, вы должны 
взлететь с трамплина, 
склона илис перекладины, 
по которой скользите, и 
тогда сможете выпол- 
нить несколько 20л060- 
ломных трюков в воздухе. 
Кнопки УР + В - взлететь выше. 
Кнопки ЁЕЕТ или ЯСНТ + В -в 
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полете свернуть влево или вправо, 
увеличить скорость, а иногда даже 
убить врагов. 

Кнопка В — смена направления на 
противоположное тому, куда смотрит 
герой. 

Кнопки ОО\МУМ + Н -— остановка в 
воздухе, а затем резкое пикирование 
ВНИЗ. 


5РШЕКМАМ: МУЗТЕ- 
К1О`$ МЕМАСЕ 


* Управление. 

Спайдермен или, как часто его 
называют, Спайди (т.е. человек-паук) 
обладает очень широкими возможно- 
стями, часто использует паутину, 
ловко орудует кулаками, может вы- 
полнять различные мощные атаки, 
что позволяет ему успешно сражаться 
с превосходящими силами противни- 
ка и оставаться в живых в самых 
трудных и опасных ситуациях. 

— Основное управление. 

Кнопка Е ЕЕТ на О-рад — движе- 
жение Слайди влево. 

Кнопка В1СНТ на О-рад — движе- 
ние Спацди вправо. 

Кнопка А — Прыжок или прем \Меб 
Воре (когда находится в воздухе). 

Кнопка В — рукопашная атака. 

Кнопка Ё — Дальнобойная атака 
паутиной МеБ Зпер. 

Кнопка Я — Липкая паутина 
(5Ииску Ме) связывает врага по ру- 
кам и ногам. 

Кнопка Зеес{ — Просмотр имею- 
щегося снаряжения. 

Кнопка З4аг{ — пауза в игре. 

— Вторичный прием. 

Если нажимаете кнопку несколько 
раз, то Спайди выполняет более 
сложные и впечатляющие приемы, 
помагающие ему вырваться из самых 


опасных ситуаций. Иногда подобные 
приемы можно связать со стандарт- 
ной трехударной атакой, так что по- 
сле трех ударов, прежде чем нанести 
еще более мощный удар, Спайди вы- 
полнит апперкот. Атака, правда, до- 
вольно длительная, так что желатель- 
но врагу вначале врезать как следует, 
чтобы он не успел увернуться, а за- 
тем уже провести атаку. В этом слу- 
чае врагу не поздоровится. 

Нажав кнопку В на бегу, выполни- 
те атаку ногой Сиск юск. Очень эф- 
фектно провести ее в начале боя. 
Причем, разбежаться на хорошей 
скосроти, нажать кнопку В, Спайди 
прыгнет вперед и врежет как следует 
ногой врагу, как заправский каратист. 

Стоя на земле, нажмите кнопки. 
ОР + В и проведете удар апперкот. 
Мощно врежете в челюсть. Выполня- 
ется, к сожалению, не очень быстро, 
но если уж попадете... 

Нажав кнопки УР + В в воздухе 
или на бегу, нанесете удар ногой с 
вращением 5рт Кск. Спайди крута- 
нется, используя свой вес и центро- 
бежные силы, нанесет мощный удар. 

Находясь в воздухе, нажмите 
кнопки БО\ММ + В и выполните при- 
ем Аз5аи! П/ме, в ходе которого Спай- 
ди неожиданно выполнит прыжок в 
воздухе по диагонали и вытянутой но- 
гой нанесет удар врагу. Очень эффек- 
тивен в качестве контратаки. Особен- 
но когда пытаетесь ускользнуть сразу 
от нескольких бандитов. 

Прилипнув к горизонтальной по- 
верхности, находясь спиной к земле, 
нажмите кнопки БО\ММ + В, выпол- 
ните атаку С\уе Кск. Очень мощная, 
но рискованая атака, в результате ко- 
торой наш герой спикирует верти- 
кально вниз прямо на голову соперни- 
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ку и нанесет ему страшные поврежде- 
ния. К сожалению, когда он пикирует, 
управлять Спайди невозможно. 

Когда нажмете кнопки Ё + В, 
Спайди раскинет руки и защитит себя 
небольшим щитом из паутины (\Меь 
эне!а). Будьте осторожны, поскольку 
враг может атаковать и сзади. 


ЭРШЕКМАМ: ТНЕ 
МОЕ 


* Сюжет. 

Когда Петера Паркера укусил ге- 
нетически измененный паук, он при- 
обрел удивительные способности, ха- 
рактерные только для пауков, и после 
трагической смертии своего дяди, 
Петер решил посвятить свою жизнь 
борьбе с преступниками. Теперь, как 
Спайдермен, он начинает борьбу с 
преступным миром, патрулирует по 
городу, уничтожайте преступников и 
пытается предотвратить различные 
правонарушения. Действует он круг- 
лосуточно, возится с карманниками, 
грабителями, самыми разнообразны- 
ми бандитами. Однако, преступность 
в городе не снижается. Наборот, вол- 
на преступлений затопила город и, 
судя по всему, кто-то это организовы- 
вает, так что наш герой должен не 
только разобраться с массовыми пре- 
ступлениями, но и обнаружить орга- 
низатора. Хватит ли у него способно- 
стей, силы, ума, ловкости, изворотли- 
вости? Это вам все предстоит узнать. 
* Секреты. 

Разнообразные секреты, которые 
усиливают ваши способности, можно 
активировать и отключать на экране 
меню секретов на странице 1, а все 
кадры из фильма сможете просмот- 
реть на второй и третьей страницах в 
меню секретов. 


Ф. 


” Аптог Урдгаде. Чтобы полу- 
чить усилитель брони, закончите игру 
и соберите всех золотых пауков. 

*“ Чтобы стать сильнее Згепд! 
Епвапсетеп{, закончите всю игру, на- 
брав более 150000 очков. 


ЗРИМТЕК СЕЛ, 


В мире нарастает угроза терро- 
ризма, особенно с появлением новых 
государств после развала Советского 
Союза. Целью террористов являются 
Соединенные Штаты. Национальное 
Агентство по Безопасности (М№А), к 
сожалению, не справляется с терро- 
ристическими угрозами, а потому бы- 
ла создана специальная команда Тре- 
тий Эшелон (Тпиа Есвеюп). По суще- 
ству, это был возврат к кслассиче- 
ским методам шпионажа, в которых 
системы связи, боевые технологии, 
разведка, выяснение лагерей терро- 
ристов становятся основными зада- 
чами. Третий Эшелон предназначен 
для выполнения конкретных полевых 
разведывательных операций. Соеди- 
ненные Штаты официально не при- 
знают эту организацию, она действу- 
ет вроде как самостоятельно. Ее от- 
дельные маленькие подразделения 
называются Зрщег Се!, в них собра- 
ны самые лучшие разведчики, спо- 
собные в одиночку выполнять слож- 
нейшие задачи, получая лишь необ- 
ходимую информацию из штаба. 

10 марта 2004 года. Центральное 
разведывательное управление связыва- 
ется с подразделением М№А в связи с 
потерей связи с агентом АЙ5оп Ма4!5оп, 
который занимался разведкой в быв- 
шей советской республике Грузия. Его 
помощник, агент В\аи$ет, действует в 
грузинской столице в городе Тбилиси, 
пытается разыскать Мад!зоп. Контакт 
был утерян 7 дней тому назад. Опаса- 
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ясь за жизнь американских разведчи- 
ков, которые могли попасть в руки гру- 
зинских террористов, Третий Эшелон 
(Тина Есроюй) под руководстовм с зат 
Нзпег, решил отыскать пропавших 
агентов и разобраться в ситуации. 

Итак, вы играете за Сэма Фишера, 
действовать нужно скрытно, незаметно, 
поскольку о вашем присутситвии не 
должен подозревать никто, и если вас 
поймают, то не сможете апелировать 
ни к консульству Соединенных Штатов, 
ни к посольству, так как действуете са- 
мостоятельно и вроде как бы и не су- 
ществуете, во всяком случае, офици- 
ально. Сэм должен действовать скрыт- 
но, чтобы враги его не обнаружили. 
Есть специальный индикатор, так назы- 
ваемый, З(еаЦА, и если он заполнен 
полностью влево, то Сэм не может быть 
замечен вражеской службой наблюде- 
ния, а если он полностью “справа”, то 
значит Сэм находится в опасности, вра- 
ги могут обнаружить его и атаковать. 
Старайтесь спрятаться в тени, это 
очень важный элемент техники неза- 
метного проникновения, опускайтесь на 
корточки, двигайтесь медленно, прижи- 
майтесь к стенам, это поможет вам 
дейстовать скрытно. Учтите, что насто- 
ящему агенту нужно не только смотреть 
во все глаза, но и внимательно слу- 
шать. Подчас, вы заранее сможете об- 
наружить опасность до того, как увиди- 
те врага. Конечно, по ходу игрового 
действия вам придется и бегать и пры- 
гать, при этом будут возникать опреде- 
ленные звуки, которые вражеские пат- 
рули могут услышать, а следовательно, 
и обнаружить вашу позицию. Поэтому 
решительные действия необходимы 
только в критической ситуации. 
* Подсказки. 

*. Если главая цель миссии — 


скрытое проникновение, то, во-пер- 
вых, враги могут вас обнаружить лишь 
определенное колличество раз, а кро- 
ме того, если кого-нибудь уничтожи- 
те, обязательно спрячьте труп. Оста- 
вите труп на виду — враги увидят его 
и почти наверняка обнаружат вас. А 
если миссия боевая, в которой нужно 
кого-нибудь уничтожить (а550и п!5- 
$1юп), то можно и не прятаться, просто 
уничтожайте врагов как можно боль- 
ше и как можно быстрее. Если нет ук- 
ромного местечка, где-нибудь в тени, 
куда можно спрятать труп, то можно, 
например, ликвидировать освещение, 
и тогда враги труп не обнаружат. Под- 
час это намного быстрее и легче. 

х Если уничтожите освещение, 
расстреляв светильники, то сможете 
спрятаться казалось бы даже в совер- 
шенно безнадежной ситуации. В по- 
мещениях станет совершенно темно, 
и враг практически вас не сможет об- 
наружить. 

** Опускайтесь на корточки, про- 
двигайтесь вперед, пригнувшись. В 
режиме сгоисй то4е даже если вы и 
бежите пригнувшись, то шаги ваши 
не так слышны, а скорость практиче- 
ски такая же. 

*х Когда вас атакуют сторожевые 
псы, нет смысла прятаться где-ни- 
будь в темноте, они все равно вас 
учуют, так что расстреливайте их или 
спрячьтесь, в ближайший водоем, и 
они не найдут вас по запаху. 

*” Вражеские орхранники не от- 
кроют огонь, если вы захватили кого- 
нибудь из их товарищей в заложники. 
Но следует вам только убрать писто- 
лет от виска заложника, как тут же они 
откроют огонь, будьте осторожны. 

. Когда разряжаете настенную 
мину ма! тте, будьте внимательны, 
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если огонек зеленый, можете разря- 
жать ее, а если красный, то она вот- 
вот взорвется. 

**> Бросайте банки или бутылки, это 
помогает вам не только отвлечь внима- 
ние врага, но и может сбить охранника 
с ног, если попадете точно в голову. 

*° Кувырок гоШпд томе — отлич- 
ный прием. С помощью него сможете 
увернуться от вражеского огня и ос- 
тавить террориста в дураках. 

*х Экономьте боеприпасы. Одного 
выстрела в голову будет достаточно 
для того, чтобы ликвидировать про- 
тивника, тем более, что таким образом 
уничтожите его значительно быстрее. 

* Устройство Саттега уаттег 
помогает вам спастись от камеры на- 
ружного наблюдения системы без- 
опасности, которую, в принципе, унич- 
тожить нельзя, Кстати, можно бросить 
сигнальную ракету и таким образом 
“сбить с толку” камеру наблюдения, а 
химические сигнальные ракеты (спет- 
са! Наге} позволяют вам обезвредить 
цифровые датчики Пеа{ 5епзог. Если не 
знаете, поджидает ли за дверью опас- 
ность, используйте оптический кабель 
орйс са/е. Если охранники прячутся 
за дверью, то вы их сразу обнаружите. 

” Иногда перекрестие прицела 
становится то крупнее, то меньше. 
Если перекрестие прицела велико, то 
в Этой ситуации возможен неточный 
выстрел, а если перекрестие прицела 
очень маленькое, значит выстрел бу- 
дет точно в цель. Конечно, старайтесь 
не двигаться во время прицеливания. 

*х Некоторых персонажей по хо- 
ду игры необходимо захватить живы- 
ми, а затем допросить, так что будь- 
те внимательны, и если прибьете ко- 
гонибудь, владеющего жизненно важ- 
ной информацией, то придется по- 


вторить миссию сначала. 

*’ По ходу некторых миссий вы не 
имеете права никого убивать. Тому мо- 
жет быть множество причин, но факт 
есть факт. А потому не используйте 
против них смертельное оружие, поста- 
райтсь обезвредить их другими спосо- 
бами, например, отправить в нокаут 
или же использовать Э#сКу ЗПоокег. 

* Управление. 

— Кнопка УР на О-рад — “взаимо- 
действие” с такими предметами, как ап- 
течки (Медки$). оружие (дип$), сейфы 
(Зае$), компьютеры (сотрщег$} и т.д. 

— Кнопка ВОММ на О-рад — при- 
гнуться, опуститься на корточки или 
спуститься вниз. 

— Кнопки БЕЕТ и В1СНТ на О-рад 
— движение влево или вправо. Чтобы 
бежать, дважды нажмите кнопку нуж- 
ного направления, 

— Кнопка А — Прыжок. 

— Кнопка В — Атака (ЗКе), ис- 
пользование оружия. 

— Кнопка З4а“{ — меню паузы. 

— Кнопка Заес{ — переключение 
с пистолета на газовые гранаты и на- 
оборот. 

— Кнопка Я — Использования 
прибора ЗЮсКу сат, а одновременно 
кнопками на О-ра можете менять 
угол показа камеры. 

— Кнопка Ё — Выхватить писто- 
лет, выбрать дистанцию для метания 
гранат. 

— Ближние атаки (С!05е АцНаск). 
Нажмите кнопку В, когда стоите рядом 
с врагом и нанесете ему удар, при 
этом у вас не должно быть оружия. 

— СтЬп9. Подойдите к трубе, 
лестнице, кабелю или ограде, нажми- 
те кнопку УР или БОММ на О-рад и 
вскарабкаетесь вверх или спуститесь 
вниз. Нажмите кнопку А и кнопку 
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ГЕЕТ или кнопку ВИСНТ на О-рад, 
чтобы спрыгнуть в нужную сторону. 
Дважды нажмите кнопку ВО\УМ, что- 
бы соскользнуть вниз быстрее. 

— ЭАиттупо. Иногда, если такое 
возможно, вы можете спрыгнуть вниз 
с какого-нибудь карниза так, чтобы 
уцепившись за его край, повиснуть, 
нажав кнопку ВО\/М на О-рад. Нажав 
кнопку ВЕЕТ или Я!СНТ на О-рад, 
перебирая руками, начнете двигаться 
в соответствующюю сторону. Если 
нажмете кнопку УР на О-рад, то под- 
тянетесь и вскарабкаетесь наверх. 

— Наг@ Зпоо#п9. Когда висите, 
уцепившись за что-нибудь с вытянуты- 
ми ногами, можете достать оружие и 
обстрелять противника. Иногда это 
может выручить в сложной обстановке. 

— Огор АНаск. Если спрыгните 
сверху на врага с какой-нибудь тру- 
бы, карниза или высокого штабеля 
ящиков, тут же собьете его с ног. 

— Нарре!пд. Пригнитесь возле 
какой-нибудь трубы, нажмите еще 
раз кнопку ООМММ на 0-рад, чтобы 
достать веревку. Будьте осторожны 
во время выполнения этого приема, 
поскольку наверх подняться в этой 
ситуации не сможете, а потому ста- 
райтесь занять такую позицию, чтобы 
охранник, проходящий мимо окна, 
вас не заметил, иначе он тут же вклю- 
чит тревогу, и миссия завершится. 

* Игровые элементы. 

** Панель А!агт. Если враг акти- 
вировал такую панель, то раздастся 
сигнал тревоги, и его дружки, находя- 
щиеся поблизости, тут же насторо- 
жатся. Если услышите сиграл тревоги, 
отыщите панель а!агт, нажмите кноп- 
ку УР на )-рад, чтобы отключить ее. 

*” Автоматическая пушка. Автома- 
тические пушки очень опасны. Если 


окажетесь на линии огня, то тут же 
превратитесь в решето. Чтобы выру- 
бить подобные пушки, нажмите кнопку 
УР на О-рад, азатем кнопку А как мож- 
но быстрее, и тогда на пушки уже мо- 
жете больше не обращать внимания. 
`х Камера слежения. Как только 
попадете в поле обзора камеры бук- 
вально на долю секунды, тут же срабо- 
тает сигнал тревоги, будьте осторож- 
ны. У каждой камеры есть “мертвая 30- 
на” Если стоите в ней, то камера вас 
не зафисирует. Чтобы узнать, попадете 
ли в поле зрения камеры, используйте 
свой прибор $йсКу сат. Красный конус 
это как раз и есть зона обзора камеры. 

*х Компьютер. Всегда старайтесь 
войти в компьютер, где бы вы его ни 
увидели. В результате, это вам помо- 
жет завершить определенные цели, 
иногда отключить свет, и тогда враги 
не смогут вас увидеть, или же выру- 
бить лазерные ловушки. 

*. Запертые двери. Используйте 
свою отмычку [оск риск, чтобы открыть 
двери. Для этого надо просто попы- 
таться пройти через дверь, и тогда 
попадете на экран отмычки. Исполь- 
зуйте О-рад, чтобы перемещать от- 
мычку по экрану, и наведите ее на си- 
ние блоки. Когда кликните по каждому 
из этих блоков, дверь откроется. 

* Двери Кеу Сага Боог. Чтобы от- 
крыть подобные двери, необходима со- 
ответствующая ключ-карта. Чтобы по- 
нять, какая ключ-карта вам необходи- 
ма, вы должны отыскать окрашенный 
ящик на двери или рядом с ней. Он мо- 
жет быть красного, желтого и зеленого 
цвета. Когда найдете’ карту нужного 
цвета, сможете пройти в дверь. 

*° Лазерный луч. Если наткнетесь 
на подобный луч, то или мгновенно сра- 
ботает трувога или же произойдет 
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взрыв. Чтобы своевременно увидеть ла- 
зерный луч и не вляпаться в подобную 
ловушку, используйте термальные очки. 

*” Мины. Мины довольно хитроум- 
но спрятаны на земле, и если наступите 
на них, пиши пропало. Для того, чтобы 
своевременно обнаружить их, исполь- 
зуйте термальные очки. Ламберд своев- 
ремнно предпредит вас, есть ли какие- 
нибудь мины в той или иной зоне. 

** Сейф. Открывайте все сейфы 
и тогда получите доступ к одной из 
девяти призовых миссий. Для этого 
нужно подойти к сейфу, нажать кноп- 
ку УР на 0-рад, а затем, используя 
кнопки В и Ё, прокручивать оцифро- 
ваные колесики. Нажмите кнопку 
ВИСНТ, чтобы ввести пинкод. 

* Оружие и устройства. 

Нажмите кнопку Ё, чтобы выхватить 
пистолет или установить дистанцию, на 
которой намереваетесь бросать грана- 
ту. Затем нажмите кнопку В, выстрели- 
те из пистолета и швырнете гранату. 

Оружие: 

— Пистолет $С Р!$101. Этот пи- 
столет стреляет специальными усып- 
ляющими стрелами. Враги в случае 
попадания тихо мирно засыпают. 

— $С-20К. Дальнобойная снай- 
перская винтовка, используется толь- 
ко в схватках с боссами. 

— Са$ Сгепа4е$. Газовые гра- 
наты используются для того, чтобы 
вырубить врагов. Вам они никакого 
вреда не наносят. 

Устройства: 

— Мам Мот (Очки ночного 
видения). В темных помещениях по- 
зволяют вам хорошо видеть, своевре- 
менно обнаруживать врагов, препят- 
СТВИЯ И Т.Д. 

— Тлегта! (18) У1юоп. Инфрак- 
расные очки ночного видения. С по- 


мощью их можете своевременно об- 
наружить лазерные лучи и мины. 

— ЗисКу Сатега. Используя 
этот прибор, можете своевременно 
увидеть, где по ходу вашего движе- 
ния прячутся враги, и камера на- 
блюдления. Сектор обзора камеры 
выделен красным цветом на этом 
приборе, так что держитесь подальше 
от красной зоны, иначе камера на- 
блюдения вас обнаружит 

другие предметы: 

— АГА КИ (Аптечка первой 
помощи). Естественно, используется 
для того, чтобы подлечиться в случае, 
если получите повреждения. Нажмите 
кнопку УР на О-раЧ, стоя перед ап- 
течкой, и тут же используете ее. 

— Кеу СагЧа$ (Ключ-карта). Ис- 
пользуется для открытия соответствую- 
щих дверей. Существуют три уровня та- 
ких ключ-карт: красная - карта нижне- 
го уровня секретности, желтая — карта 
среднего уровня секретности и зеленая 
— карта высокого уровня секретности. 

— Атто Вохе$ (Ящики с бое- 
припасами). Подбегите к ним и возь- 
мите боеприпасы, которые содержат- 
ся в ящике. Как правило, найдете три 
патрона или пару гранат. 


ЗРУКО: ЗЕАЗОМ ОЕ 
ЕГАМЕ 


Спиро беззаботно себе летит до- 
мой, ни о чем не думая; старается на- 
слаждаться своими каникулами. Одна- 
ко, как только он оказывается дома, об- 
наруживает, что погода здесь установи- 
лась буквально как на Северном Полюсе 
или на Аляске, температура постояннно 
ниже нуля. Когда он вместе с друзьями 
побеседовал со старейшинами драко- 
нов, то выяснил, что пока Спиро зани- 
мался своими спасительными операци- 
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ями в игре Зеа$оп оЁ [се, враги пробра- 
лись в его родной город, похитили всех 
светлячков. В результате и произошло 
такое трагическое изменение климата. 
В результате огнедышащие драконы, 
стали выдыхать лед! Так что нашему ге- 
рою предстоит вновь совершить раз- 
личные подвиги, отыскать драгоценных 
светлячков, разделаться с ВПупос$, а 
про каникулы придется забыть. 

* Подсказки. 

** Самое главное в этой игре — 
внимательно обследовать всю терри- 
торию, заглянуть в каждый закоулок, 
в каждое потаенное местечко. Ста- 
райтесь почаще заглядывать на карту 
(нажав кнопки Зе!ес+ + Ё). 

. Когда сражаетесь с боссом, 
старайтесь не поддаваться на его 
уловки, действуйте самостоятельно. 
Стройте собственную стратегию. 

* Чтобы пролететь большее рас- 
стояние, выполните скольжение (9146); 
когда начнете приземляться, нажмите 
кнопку А и сделайте точный прыжок. 

°, Если Спиро несколько раз 
внимательно осмотрел каждый уча- 
сток уровня и там не нашел несколь- 
ко камней, очень похоже, что вам не- 
обходим новый талант ({аеп!). Так 
что вернитесь сюда обратно, когда 
этот талант обретете. 

*› На большинстве уровней враги 
владеют камнями, которые вам нуж- 
ны. Это еще один аргумент за то, что 
их надо уничтожать безжалостно. 

*. Если не смогли найти какой- 
нибудь предмет или камень, взгляни- 
те на карту. Темные пятна, это места, 
где вы еще не побывали. Так что мо- 
жет быть целесообразно поискать 
нужный вам предмет именно. там. 

*. Когда кого-нибудь заморажи- 
ваете своим вниманием, то на самом 


деле враг не замерзает. Он просто 
разлетается на мелкие осколки. слов- 
но чашка из китайского фарфора 
упавшая на пол. 


ЗОРЕВ РОРСЕ ВАШ, 
АБУАМСЕ 


* Команды мечты. 

Есть четыре команды мечты: Тйе 
Зпоо{ег$, Воске{5, гоптеп и Магтог5. 
Их нужно победить дважды после того, 
как сами займете первое место. Про- 
должайте побеждать в режиме 5реса! 
спатрюп$р и, когда сумеете побе- 
дить еще 3 раза, то и другие три коман- 
ды мечты будут в вашем распоряжении, 
аесли сумеете выиграть этот же режим 
еще один раз, то сразитесь с командой 
Аз {еат. Если и на этот раз одержите 
победу, то и она будет в вашем распо- 
ряжении. Это последня команда Мечты. 


ЗОРЕК МАВО 
АБУАМСЕ 


* Советы. 

`х Чтобы иметь 99 жизней, от- 
правляйтесь в Мир 3-3 (\Мюп9 3-3). 
Карабкайтесь по лестницам, затем 
прыгайте через врагов к двери, нахо- 
дящейся на карнизе; отыщите бороз- 
дки, заросшие красной травой, на по- 
следней из них обнаружите “ракови- 
ну”, возьмите ее, спуститесь в ниж- 
нюю часть зоны, швырните эту рако- 
вину в дверной проем, встаньте на 
карнизе и ждите. Когда "раковина" 
ликвидирует достаточное количество 
Зву Сиу$, чтобы ваш баланс составил 
1600 очков, начнете получать допол- 
нительные жизни. В результате до- 
вольно быстро и легко сможете дове- 
сти баланс до 99 жизней. 

*х Когда увидите зеленую В!гд0$, 
прыгните ей на голову, нажмите 
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кнопку В, чтобы сцапать ее ее лук, и 
увидите, что Ви40$ станет совершен- 
но лысой. Если швырнете ей обратно 
лук, то как раз по башке и попадете. 

*. Чтобы стереть все запомнен- 
ные результаты, включая очки, за- 
помненные файлы в слотах (5МВ2 
$10{), обнаруженные секреты, нажми- 
те кнопки Ё + И +А + В + Защ + 
Зе!ес{ во время включения системы, 
а затем выберите ответ Уе$ (“Да”), 
чтобы стереть все эти сведения. За 
каждые 2 миллиона заработанных ва- 
ми очков в игре 5ирег Мапо 2, рядом 
с вашим результатом НП $соге по- 
является маленька головка Марио, и 
когда наберете 10 миллионов очков, 
увидите сразу 5 головок и сколько бы 
очков вы ни набирали дальше, оче- 
редные головки Марио не появятся. 

`” Если вам необходимы сердца, 
отыщите одного из гигантских монст- 
ров 5Пу-Сиу, прыгните на него, а за- 
тем швырните на землю, и тут же поя- 
вится сердце, а вы его схвагите. Таким 
образом можно заработать неограни- 
ченное количество сердец, швыряя на 
землю одного и того же монстра. 

‚ Чтобы заработать дополни- 
тельную жизнь на любом уровне, нуж- 
но собрать на нем 5 красных монет 
(Вед Сот$). 

** В начале уровня 4-2, спрыгните 
вниз на кита, продвигайтесь налево и 
обнаружите дорожки, заросшие красной 
травой. Отыщите на них настойку, про- 
несите эту настойку через всю стадию 
и, в конце концов, прыгните на хвост 
кита, а с него через небольшую рассе- 
лину, где обнаружите вазу. Теперь 
бросьте настойку, войдите в дверь, спу- 
ститесь к вазе и таким образом теле- 
портируетесь на шестой уровень. 

*“* В мире 1-3 после того, как 


найдете магическую бутылочку/на- 
стойку, пройдите направо до конца, 
подойдите к вазе, используйте маги- 
ческую бутылочку, запрыгните на ва- 
зу и, когда попытаетесь спуститься 
вниз, перенесетесь в мир 4-1 

*х На уровне 3-1 подойдите к водо- 
паду, спуститесь вниз и продвигайтесь 
дальше, пока не доберетесь до холма. 
Войдите в дверь в этом холме, оттащи- 
те в сторону растение, отыщите настой- 
ку, пройдите направо, возьмите эту на- 
стойку рядом с вазой, войдите в суб- 
пространство (Зибзрасе), забирайтесь в 
вазу и телепортируетесь в пятый мир. 

*. Играя за Луиджи, отправляй- 
тесь в мир 5-3 и после того, как под- 
ниметесь по первой лестнице, выпол- 
ните мощный прыжок ромег |итр, 
удерживая кнопку ВО\М, пока не на- 
чнете светиться. Постарайтесь при- 
землиться на платформе, до которой 
обычным прыжком не добраться; та- 
щите вверх растение справа от теле- 
портационной вазы, бросьте вниз бу- 
тылочку, пройдите через дверь и в 
темном мире (9агК моП4) запрыгните 
на вазу, спуститесь вниз и в итоге те- 
лепортируетесь в седьмой мир и ока- 
жетесь на экране вместе с Внадо. 

* После того, как расправитесь с 
\/аг в мире 7-2, получите доступ к спе- 
циальной игре Уоз! Спайепде, а зна- 
чит сможете переиграть любую ста- 
дию, если с первого раза не обнаружи- 
те парочку яиц \0$й! Ед9д$. Яйца спря- 
таны в подпространство (Зибзрасе), и 
отыскать их достаточно трудно. Это 
серьезное испытание, и если потеряе- 
те жизнь, то потеряете и все свои яйца. 

+» Чтобы заполучить У051 на ти- 
тульном экране, закончите игру 
Уозлг$ спаНепде и вместо яйца на ти- 
тульном экране увидите самого Уо$. 
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(ЗОРЕК МАК!О 
\ОВГО): ЗОРЕВ 
МАКТО АОУАКСЕ 2 


* Советы и секреты. 

*” Выполните все 96 целей в иг- 
ре, и она приобретет совсем другой 
вид: изменится цвет карты мира, вра- 
гов, произойдут и другие изменения. 

** За каждый миллион очков, ко- 
торые вы получите в режиме Зирег 
Мапо \М/о19, звездочка появится на 
главном меню рядом с вашим балан- 
сом “ор $соге"” Максимальное коли- 
чество эвездочек — 5. Сколько бы вы 
дальше очков ни зарабатывали, но- 
вых звездочек не получите. 

*» Если сумеете обнаружить все 
ключевые выходы (Кеу ех{$) на всех 
уровнях З(аг Асад, то получите доступ на 
целый ряд специальных уровней, куда 
сможете попасть с горы, находящейся в 
самом центре главной карты З{аг Воад. 

** Пройдите на центральные уров- 
ни (Тиб\аг, Сгоому и т.д.} и, находясь 
на Карте Мира “выйдите” из игры на 
несколько минут и услышите, как сме- 
нится музыкальное сопровождение. 

** Как только завершите свои при- 
ключения в специальном мире (Зреса] 
Мпа), сможете запомнить свои выда- 
ющиеся результаты на уровне. 

> Закончите игру (победите 
Вомизег), и вступительная видеосцена 
изменится. Вместе традиционной 
(отыскать пропавшую принцессу), ус- 
лышите любопытную музыку, а затем 
увидите принцессу, скачущую на 
Уо$Н! в то время, как другой Уо$ВЕ та- 
щит на себе картинку для пикника. 

** На Карте Мира, где выбираете 
уровень, нажмите кнопку А и сможете 
играть за Луиджи. У него несколько 
другие приемы, чем у Марио, и он 


прыгает очень высоко. 

*” На первом уровне "призраков" 
(дпоз{ |е\е!} экипируйте перо и про- 
двигайтесь назад вместо того, чтобы 
двигаться вперед, и взлетите в небо. 
Пройдите на платформу, висящую в 
воздухе, до конца уровня, где-обнару- 
жите совсем другой выход. Выйдя че- 
рез него. попадете на дополнительный 
уровень, где сможете запасти неогра- 
ниченное количество грибов, огненных 
шаров, перьев, жизней и Уо$. 

*. Чтобы поменять все монеты 
Уоз! на монеты Рипсез$, соберите 
пять монет Уо$й! на каждом уровне, а 
затем просмотрите видеосюжет, в ко- 
тором произойдет замена этих монет. 


ЗОРЕВ РО771Е 
ЕТСНТЕВ П ТОБВВО 
(ЗОРЕК Р0271Е 
ЕТСНТЕВ ПХ). 


* Секреты. 

Чтобы играть за маленькую бу- 
мажную сестричку Нзеп-Ко`$, просто 
удерживайте кнопку Зе!ес{ на экра- 
не выбора персонажа, затем выдели- 
те Могидап, переместите курсор к 
Неп-ко, оставьте курсор на этом 
месте в течение одной секунды, на- 
жмите кнопку А или В, чтобы вы- 
брать ее. Если сделаете все правиль- 
но, то бумажная сестричка Н%еп-Ко 
станет игровым персонажем и поя- 
вится на левой стороне экрана. 

Кстати, выбор АпНа осуществля- 
ется аналогичным образом. Удержи- 
вая кнопку З@ес\, выберите 
Могпдап, затем переместите курсор 
на Оопоуап, удерживайте его в этом 
положении приблизительно секунду 
или чуть больше, нажмите кнопку А 
или В иесли сделаете все правильно, 
то АпЦа появится как раз на том мес- 


180 


СТРАТЕГИЯ - 5УРЕК РУ22ЬЕ ЕСНТЕВ И ТУЕВО 


те, где раньше стоял опомап. 


ЗОРЕК 5ТКЕЕТ 
ЕСНТЕК П: ТОКВО 
КЕУТУАГ 


* Секреты. 

*” Чтобы получить доступ в худо- 
жественную галлерею (а даНегу), не 
завершая игру на самом трудном уров- 
не, необходимо набрать 8000 очков \$. 
В художественной галлерее находятся 
три картины с изображением каждого 
персонажа, а также еще несколько со- 
вершенно случайных картин. 

*” Закончите игру на самом вы- 
соком уровне мастерства Мапез{ $КИ! 
(это 8-й уровень), не используя про- 
должений, и откроете режим дайету. 
Сможете просмотреть все картинки 
из этой игры. Чтобы попасть в галле- 
рею, нажмите кнопку В на главном 
меню. Кстати, возможно получить до- 
ступ в режим да!егу даже если ис- 
пользуете одно или два продолжения. 

** Чтобы ваш персонаж был “рас- 
крашен" в цвета первой игры (З{гее{ 
Адмег 2). Например, Риу носил крас- 
ную бандану и белый прикид, а Бланка 
зеленый. Выберите своего персонажа, 
нажав кнопки А и В одновременно. 


ТАСТТС$ ОСВКЕ: ТНЕ 
КМСНТ ОЕ ГОП!$ 


* Концовка А+. 

Выберите опцию А на уровне Саре 
тодеа, включите Ееапог в свой от- 
ряд, когда будете сражаться с финаль- 
ным боссом. Завершите игру, уложив- 
шись в 25 часов. Арйопзе должен 
убить, по крайней мере, 50 противни- 
ков и ни в коем случае не должны уме- 
реть более 10 человек. Чтобы получить 
концовку А, выберите опцию А, когда 
СубИ задаст вам вопрос в видеосцене 


на уровне Саре Угодейа, и в результате 
попадете на дорожку А рат. Неапог 
должна быть обязательно включена в 
ваш отряд на финальный бой с Эпавег. 
Причем она должна остаться в живых. 
Кстати, сохраняются и кое-какие дру- 
гие требования. Нужно уложиться в 25 
часов, А1рпоп$ должен убить 50 врагов 
и ни в коем случае 10 членов вашего 
отряда не должны погибнуть. 


\АКТО Т.АМО 4 
(АРУАМСЕ) 


* Секреты. 

“Чтобы получить доступ к су- 
пертрудному режиму, закончите игру 
в режиме Пагд, и когда начнете загру- 
жать запомненный игровой файл, 
сможете уже играть в этом невероят- 
но трудном режиме. Учтите, что в 
этом случае вы будете стартовать на 
каждом уровне, имея лишь одно сер- 
дце и всего 15 секунд на то, чтобы 
ликвидировать босса. 

** Чтобы Майо Кагаоке заполучил 
золотую корону на каждом уровне, не- 
обходимо получить 10000 монет на 
этом уровне. Чтобы завоевать сереб- 
ряную корону, необходимо 8000 мо- 
нет, для бронзовой достаточно 6000 
монет, а если наберете меньше, то 
вообще никакой короны не получите. 


\АКТО У\АКЕ!КХС.: 
МЕСА М!СВКОСАМЕ$ 


* Секреты. 

** После того, как получите до- 
ступ к миниигре “уитр Рогемег" 
прыгните свыше 100 раз, получите 
более 100 очков, а в следующий раз, 
когда будете играть, вам предоста- 
вится возможность выслушать три 
разных темы. Одна из них ОпиБые, 
вторая Ка{ и третья симпатичная ме- 
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лодия 8 стиле кантри. 

” Победите третьего Лтту и 
получите доступ к миниигре Раррег 
Рапе. — Чтобы получить доступ к иг- 
ре Руого, которую вы видели во 
вступлении, нужно завершить игру с 
каждым из персонажей. 

*” Чтобы получить доступ к мини- 
игре Руого 2 (это продолжение первой 
игры, как вы уже сами, наверное, сооб- 
разили), необходимо завоевать медали 
в каждой игре в режиме Сбате Ргасисе. 


МОГРЕМТЫМ ЗО 


* Сюжет. 

Итак, ваше имя МИШат у., "В./.” 
ВагКомлсг. Вам предстоит удрать из 
тюремной камеры в замке Мюеп$ет, 
куда вас посадили, когда вы проникли 
на вражескую базу, чтобы добыть ин- 
формацию по операции Е!зетщаи$. 
Так что теперь придется удирать, по- 
скольку необходимо завершить свою 
миссию и одновременно уничтожить 
всех врагов, включая боссов, которые 
невероятно сильны. Желаем вам уда- 
чи. Постарайтесь успешно завершить 
все шесть Миров, уничтожая врагов, 
где бы они ни появились. 

* Уровни трудности. 

В игре четыре уровня трудности, 
каждый последовательно труднее 
предыдущего. 

* Режим Сап | Рйау, Вадау, 
естественно, самый легкий. Охранни- 
ков не так уж много, прикончить их не- 
сложно, да и повреждений серьезных 
они нанести не смогут. — Режим Воп`{ 
Нуй Ме. Немного посложнее, и охран- 
ников больше, они покруче и убить их 
слегка труднее. Оптимальный уровень 
для начинающих игроков. 

. Режим ВИпд`ет Оп. Здесь 
уже потребуются определенное уме- 
ние и навыки. Охранники стали куда 


умнее, значительно сильнее и много- 
численнее, а потому, играя на этом 
уровне трудности, нужно действовать 
значительно изобретательней и очень 
осторожно. В принципе, этот уровень 
трудности считается “нормальным” 

** Режим | ат беа{! шсагпа{е. 
Самый высокий уровень трудности. 
Под силу лишь очень опытным и уме- 
лым игрокам. Охранников просто не- 
сметное количество, и они стали чрез- 
вычайно опасны, да и убить их трудно. 
Внимательно осмотритесь, прежде чем 
сделать каждый следующий шаг, не по- 
лагайтесь на удачу, иначе вряд ли су- 
меете успешно завершить игру. 

* Советы и подсназки. 

** Расходуйте боеприпасы эко- 
номно. Старайтесь сохранить как 
можно больше патронов, поскольку 
довольно часто найти их совсем не- 
легко, а главное, небезопасно. 

>» Почаще маневрируйте, чтобы 
занять наилучшую позицию, увер- 
нуться от врагов, тогда у вас будут 
изрядные преимущества. Враги будут 
промахиваться, а вы наоборот атако- 
вать очень успешно. Иногда подо- 
бные маневры позволяют значитель- 
но легче обнаружить секреты, если 
вы, например, маневрируете у стены, 
нажимая кнопку ас!оп. 

** Используйте крупнокалибер- 
ный пулемет спаштдуп против самых 
мощных охранников. Однако учтите, 
что больше всего вам это оружие по- 
надобится в сражениях с боссами. 

. Атакуйте ножом охранников, 
лишь когда они даже не подозревают 
о вашем присутствии. 

> Чем больше обнаружите сек- 
ретов, тем легче будет выжить в этой 
кошмарной обстановке, а заодно и 
очков много заработаете. 
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Страх и опасность окутывают по 
ночам ранее спокойный город 
СОТНАМ СПУ. Бетман — свой человек 
на ночных улицах города, и ему не 
страшны опасности, но эта ночь осо- 
бенная, и Бетман знает, что наступил 
критический момент. Опасность ве- 
лика, как никогда, и она может быть 
выражена всего двумя, но очень 
страшными словами: ТНЕ УОКЕВ! 
Принц клоунов и король преступно- 
сти решил устроить настоящий раз- 
бой в городе, и свой рейд он начина- 
ет с городского музея. Джокер ока- 
зался очень ловким пройдохой и су- 
мел удрать, хотя “рыцарь Тьмы” был 
готов его схватить и безусловно сде- 
лал бы это. Однако, Джокер оставил 
на крыше музея несчастную женщи- 
ну, а рядом с ней заложил бомбу за- 
медленно действия. Конечно, Бетман 
освободит несчастную буквально за 
несколько минут до взрыва, а затем 
музей превратится в груду пылающих 
развалин. Женщина чудом осталась 
жива. От нее Бетман узнает всю не- 
обходимую информацию, а заодно и 


место, где в настоящий момент нахо- 
дится Джокер. Это городской мост. 
Как вы понимаете, и Джокер не прост 
и заготовил западню, но видимо что- 
то перемудрил, и в результате взры- 
ва раненым падает с моста. Бетман 
пытается спасти преступника, но 
Джокер предпочитает смерть бесче- 
стью и погружается в водную бездну. 
И тут начинается полный бедлам. Все 
остальные преступники в городе бук- 
вально заполонили улицы. Теперь, 
когда Джокер погиб, они могут де- 
лать все, что захотят. Теперь Бетман, 
собрав весь свой арсенал и велеко- 
лепную машину Бетмобиль будет 
сражаться с ордами преступников и 
стараться восстановить мир и спо- 
койствие в городе, а заодно и вы- 
снить, кто же организовал все это от- 
вратительное безобразие и зачем ко- 
му-то понадобилось превратить го- 
род в пожарище и кровавую бойню. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— Уровень Т. 

По существу, тренирововчный 
уровень. Очень полезен для начина- 
ющих игроков, поскольку именно 
здесь вы можете научиться уворачи- 
ваться от вражеских ракет и ударов, 
выполняя различные прыжки и при- 
гибаясь, опускаясь на корточки; Ос- 
воить технику планирования. В атаке 
очень эффективен удар ногой в 
прыжке. Это пожалуй один из самых 
эфективных приемов. 

— Уровень 2. 

Здесь встретите много враже- 

ских ракетчиков, которые действуют 
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довольно хитро. Иногда, ракета-при- 
зрак может быть выпущена против- 
ником, находящимся за пределами 
экрана, т.е. вы его просто не видите. 
Используйте свои летательные спо- 
собности, чтобы пролететь над раке- 
тами, а затем ударом ногой в прыж- 
ке кончайте этих мерзавцев. Учтите, 
что часто возникают опасные ситуа- 
ции. Погибнуть очень легко. Иногда 
целесообразно использовать захват- 
ный крюк. Но сделать это можно 
только в том случае, когда иконка 
крюка появится в нижней правой ча- 
сти экрана. Тогда, зацепившись за 
что-нибудь крюком, сможете взле- 
теть вверх и таким образом увер- 
нуться от вражеских ракет. 
— Уровень 3. 

На этом уровне вы впервые 
разъезжаете на автомибиле Бетма- 
на. Причем трассу нужно завершить, 
уложившись в лимит времени, а это 
две минуты. Удерживайте кнопку ус- 
корения, чтобы развить максималь- 
ную скорость; уворачивайтесь от 
больших грузовиков и “грязевых” ям. 
На развилках поворачивайте влево 
или вправо, расстреливайте ящики и 
автомобили, используя электриче- 
ские разряды, и успешно справитесь 
с заданием. Однако учтите, что если 
все-таки заедете в яму, то потеряете 
на этом 2-3 секунды, а потому изэбе- 
гайте этого любой ценой. 

— Уровень 43. 

Здесь появляется Джокер соб- 
стенной персоной. Он установил 
Бетману ловушку, и вы должны со- 
рвать его планы, хотя это нелегко. 
Просмотрите свой арсенал, выбери- 
те Ва{агапд, запрыгните на конвей- 
ерную ленту, прыгайте и мечите 
свои батаранги, стараясь попасть 


точно в ящик, на котором стоит Джо- 
кер. В случае успеха услышите звук 
разбитого ящика. Атакуйте его четы- 
ре раза, ящик свалится вниз, а Джо- 
кер потеряет часть своей жизненной 
энергии. Возможно в какой-то мо- 
мент исчерпаете запас батарангов, 
но можете пополнить его из бочек, 
которые свалятся вниз. Однако, 
будьте осторожны, чтобы они не 
рухнули вам на голову. После того. 
как первый ящик уничтожите, Джо- 
кер попытается расправиться с вами 
бомбовыми таблетками. Уворачи- 
вайтесь от них, атакуйте батаранга- 
ми второй ящик и, когда разобьете 
его, враг просто взбеситтся и начнет 
швыряться взрывающимися таблет- 
ками. Используйте свои летатель- 
ные способности, чтобы легче уво- 
рачиваться от них; продолжайте ата- 
ковать батарангами последний 
ящик. В конце концов, Джокер рух- 
нет с моста и погибнет Хотя и не со- 
всем. Так или иначе, о нем можете 
пока больше не думать. Вы победи- 
ли первого босса игры. 
— Уровень 5. 

Теперь вам предстоит полетать 
на самолете Бетмана. В принципе, 
это довольно просто. Самое главное 
уничтожать “чужих”, пушки и другие 
препятствия. Используйте элекетри- 
ческие разряды и щит, старайтесь 
быстро нажимать кнопку А на этом 
уровне и тогда, даже если враг попы- 
тается неожиданно атаковать, все 
равно успееете сделать первый вы- 
стрел. Стены здания представляют 
опасность, поскольку если врежетесь 
в них, ваш самолет будет мгновенно 
уничтожен. Вражеские ракеты запро- 
сто уничтожите элекктрическим раз- 
рядом. Внимательно следите за сво- 
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им энергетическим уровнем, и все 
будет в порядке. 
— Уровень 6. 

Робин оказывается в мире ящи- 
ков ‘и головоломок. Вам предстоит 
преодолеть несколько уровней и в 
конце сразиться с Мг. Ргее?е. Дви- 
гайте ящики на пустые квадраты, 
толкайте их или тащите на себя, про- 
двигайтесь дальше по уровню, ис- 
пользуйте батаранги, чтобы уничто- 
жить ракетных врагов. Остерегай- 
тесь машин, обстреливающих вас 
сосульками, но особенно опасны ла- 
зерные лучи. Они смертельны опас- 
ны, а потому задвиньте ящик, чтобы 
он оказался на пути луча, и пробеги- 
те через это место. Если считаете, 
что уровень очень сложный, подо- 
ждите и увидите, какие реальные 
сложности возникнут уже при реше- 
нии следующей головоломки. 

— Уровень 7. 

Теперь головоломки с ящиками 
стали куда сложнее, и понадобится 
изрядное терпение, чтобы благопо- 
лучно пробраться через них. Кстати, 
здесь куча роботов, убить их нельзя, 
а они в свою очередь могут нанести 
вам изрядные повреждения. Враги не 
очень опасны. Их ракеты не нанесут 
вам серьезных повреждений, но 
стреляют они очень быстро и часто, 
так что определенная опасность все- 
таки сохраняется. А дале вам необхо- 
димо добыть ключ-карту, для чего 
нужно пройти по верхней дорожке, а 
там два лаазерных луча. Наверняка 
придется сделать несколько попыток, 
пока не добьетесь успеха. Обратите 
внимание на отверстие в стене. 
Именно в них вы сможете разместить 
свой Ва[сгащег. Обратите внимание 
на этот символ в нижнем правом углу 


экрана. Запускайте Ва1сгамег в эти 
отверстия, направляйте его через ла- 
биринты, `а в конце необходимо бу- 
дет добыть пароль компьютера. 

— Уровень 8. 

Довольно простой уровень. В ва- 
шем распоряжении Ва1тобИе, а вот 
ям стало значительно больше в конце 
уровня. Старайтесь не попасть в них, 
иначе движение замедлится, а кроме 
того, в каждой яме потеряете не- 
сколько секунд. Ящиков здесь по- 
меньше, чем на третьем уровне. Это 
совсем неплохо, а вот грузовиков и 
автомобилей куда больше. На этом 
уровне встретятся также большие ав- 
томобили, которые будут атаковать 
ракетами. Будьте внимательны, уво- 
рачивайтесь от них, попытайтесь 
уничтожить их до того, как они успеют 
выпустить ракеты, и запоминайте, хо- 
тя бы приблизительно, расположение 
ям и других препятствий на трассе. 

— Уровень 9. 

Теперь можете передохнуть. 
Уровень довольно легкий, да и враги 
не очень опасные. Прыгайте на ма- 
шину |се Зпосег, чтобы занять по- 
зицию повыше и выполнить мощный 
прыжок вверх. Враги обладают мощ- 
ными дальнобоными атаками, но 
оборона у них чрезвычайно слаба. 
Одной атаки ногой в прыжке будет 
достаточно, чтобы уничтожить прак- 
тически любого врага. В некоторых 
ситуациях вам понадобится захват- 
ный крюк. Внимательно посматри- 
вайте на экран и, как только появит- 
ся иконка крюка, тут же его и ис- 
пользуйте. Придется как следует по- 
прыгать, так что хорошая спортив- 
ная форма вам необходима. 

— Уровень 10. 

Мистер Фриз начнет забрасы- 
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вать вас зажигательными бутылка- 
ми, а они очень опасны. Если не по- 
везет, по потеряете сразу 75% здо- 
ровья. Чтобы не случилось подобно- 
го несчастья, надо ловить эти бутял- 
ки, а для этого надо встать точно 
под дверью, поймать бутылку и не- 
медленно метнуть ее обратно, нажав 
кнопку В. Когда удастся провести 
несколько удачных атак, босс будет 
уничтожен. 
— Уровень 11. 

Очередной гоночный уровень, 
причем довольно трудный. Врагов, 
ям и развилок очень много. Чтобы 
успешно завершить эту трассу, не- 
обходимо запомнить расположение 
кадой щупальцы, ящика или ямы. 
Только так можно добиться успеха, 
На этот раз также лимит две минуты. 
Почти наверняка щупальцам удастся 
несколько раз успешно атаковать. 
Эффект приблизительно такой же, 
как и от ям, но значитель хуже, что 
щупальца появляются, как правило, 
именно в сужениях дороги, где 
увернуться от них чрезвычайно 
трудно, а потому старайтесь точно 
запомнить расположение щупалец, и 
как только приблизитесь к такому 
месту, немедленно прижмитесь к 
противоположной стене, уворачи- 
вайтесь от шарообразных растений. 

— Уровень 12. 

Встретите здесь совершенно но- 
вых врагов. “Растительные” люди 
очень напоминают бегунов с первого 
уровня. Однако они слегка похитрее 
и могут развернуться и атаковать 
вас в любой момент. Но главная 
опасность на этом уровне — токсич- 
ные растения. Они выпускают какой- 
то ядовитый газ, и Бетман при этом 
может получить очень приличные 


повреждения. Здесь также много 
щупалец, так что приближаться к 
ним не стоит. Тем более, что убить 
их нельзя, через них можно лишь 
перепрыгнуть. Острые шипы наносят 
незначительные повреждения и не 
опасны, тем более, что препрыгнуть 
через них очень легко. На этом 
уровне увидите веревки, по которым 
можно подниматься вверх и спу- 
скаться вниз. 
— Уровень 13. 

Великолепный уровень. Во вся- 
ком случае, достаточно весело и ув- 
лекательно. Стрелки мало чем отли- 
чаются от уже известных вам ледо- 
вых пушек, однако повреждения на- 
носят более серьезные, и выпускают 
сразу три ракеты вместо одной. Так 
что немедленно отскочите. в сторо- 
ну, смените позицию, чтобы увер- 
нуться от этих залпов. Ракеты в 
принципе такие же, как и прежде, да 
и стены мало чем отличаются. А вот 
Атоебае встречающиеся на крыше 
зданий, опаснее, убить их трудно, а 
самое главное, могут нанести вам 
серьезые раны, если попытаетесь 
напасть. Есть также лиановые стены. 
В принципе, это обычные стены, и 
проход в них раскрывается: когда 
проведете пять атак электрическим 
разрядом. Однако есть и более про- 
стой способ прорваться через эту 
стену. Используйте свой щит и та- 
раньте стену напрямую. 

— Уровень 14. 

Уже в самом начале увидите 
много очень быстро движущихся 
конвейерных лент с острыми шипа- 
ми. Быстро передвигайтесь по этим 
конвейерным лентам, уворачивай- 
тесь от шипов, поддерживайте вы- 
сокий уровень здоровья, а когда по- 
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падете в первую зону с ящиками, 
придется как следует потрудиться, 
особенно если плохо соображаете 
по части решения головоломок. 
Простенькая схема, приведенная 
здесь, поможет вам справиться и с 
этой проблемой. 

Толкайте ящик #1 на один квад- 
рат вправо, затем ящик #2 толкните 
на два квадрата, а ящик #3 до конца 
вниз. Ящик 4 сдвиньте на один квад- 
рат влево, а затем толкайте ящик #2 
до конца вниз. Сообразить, как это 
сделать, несложно. Теперь ящик #5 
можно толкать вверх, а ящик #4 от- 
тащить на один квадрат назад, да- 
лее на два квадрата вверх и до кон- 
ца влево. Толкайте шестой ящик 
“внутрь” Седьмой ящик на один 
квадрат вверх, на два квадрата 
вправо и еще раз на один квадрат 
вверх. Далее шестой ящик вправо и 
вверх. В результате доберетесь до 
бочки, а в ней нужная вам ключ-кар- 
та. Вероятно, трудности могут воз- 
никнуть при использовании 
Ва{стащ ег. Однако, опыт ‘уже есть, 
так что разберитесь. Кстати, на этом 
же уровне встретите многочислен- 
ные дьявольские растения, которые 
можно уничтожить обычным ударом 
рипсй или же батарангом. А в зоне, 
где находятся два ящика и лазеры, 
не обращайте вниамния на нижний 


[#]= Ящик 
= Стена 


» =БВочка с ключ-картой 


лазер, затолкайте блок так, чтобы 
перекрыть луч верхнего лазера. и 
сумеете пройти к выходу. 
— Уровень 15. 

Довольно сложная стадия. Здесь 
токсичные растения в большом коли- 
честве, равно как и растительные лю- 
ди. Встретитесь также с летающими 
ловушками. Бетману необходжимо 
пробраться в нижнюю часть уровня. 
При этом придется карабкаться по 
лианам, соскальзывать вниз по на- 
клонным поверхностям, причем на 
высокой скорости. Когда скользите 
вниз по лиане, то можете выполнять 
прыжки, и это очень важно, иначе 
приземлитесь прямо на острые шипы, 
торчащие на поверхности. Выбирайте 
точное время для прыжков, и тогда 
при приземлении проблем не возник- 
нет. Что же касается токсичных рас- 
тений, атакуйте их ударом ноги в 
прыжке или батарангом. Уничтожите 
их запросто, а вот с маленькими ле- 
тающими ловушками могут возник- 
нуть сложности, поскольку Бетман 
очень высок и не может им нанести 
удар рилсй. Зато удар ногой в прыж- 
ке убивает их сразу, впрочем как и 
два удара ногой по низу. По пути обя- 
зательно разбивайте все бочки. Най- 
дете в них полезные предметы. 

— Уровень 16. 
Босс Ро!5оп [му очень крутой. Хо- 
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тя как бы напрямую вас не атакует 
Вместо этого она вызывает на по- 
мощь кучу растений, и тут вам не 
поздоровится. Главная цель боль- 
шое растение справа. Атакуйте точ- 
но В глаз, метнув батаранг, когда 
она намеревается выпустить в вас 
струю кислоты, и тем самым нанесе- 
те изэрядные ловреждения. Продол- 
жайте атаковать в глаз, выбрав под- 
ходящий момент. Будьте вниматель- 
ны, поскольку летающие ловушки 
постараются помешать вам. Уничто- 
жайте их ударами ноги в прыжке. 
При необходимости используйте бу- 
тылочки здоровья и продолжайте 
атаковать боллшое растение, Если 
промедлите, то растение тут же су- 
нет свою голову в кусты и восстано- 
вит половину собственной энергии. 
Если закончатся батаранги, то тут 
же, словно по мановению волшеб- 
ной палочки, они появятся на экра- 
не. Соберите их и продолжайте ата- 
ковать растение. Причем стерайтесь 
держаться подальше от его стебля. 
Оно, словно хлыстом, может нане- 
сти удар, и повреждения будут при- 
личные, Когда, наконец, с ядовитой 
[уу будет покончено, можете празд- 
новать победу. 
— Уровень 17. 

Очень трудная трасса в индуст- 
риальном районе. Судя по всему, 
Джокер окончательно не погиб. Вра- 
ГИ в этой зоне очень серьезные, по- 
надобится очень много атак, чтобы 
прикончить их, а ракетные враги ата- 
куют в два раза быстрее, чем ранее. 
Чтобы убить "пригнувшихся” ракето- 
метчиков, используйте удар ногой в 
прыжке, а вслед за ним сразу же 
удар Рипсв. А вот скорострельных 
ребят лучше всего атаковать бата- 


рангом, а затем тут же выполнить 
удар ногой в прыжке. На этом уровне 
встретите крючки. за которые Бет- 
ман может уцепиться. Для этого нуж- 
но просто приыгнуть, Бетман авто- 
матически уцепится за крюк и начнет 
продвигаться дальше, цепляясь за 
последующие крюки. Для того, чтобы 
убить бегающих врагов на этом 
уровне, потребуется шесть точных 
атак, а потому используйте удар 
РипсН. Атакуйте быстро, и им некуда 
будет деться. 

Ракетчики частенько меняют 
свою стойку: то пригнутся, то встанут 
во весь рост после того, как выстре- 
лят. Прыжками уворачивайтесь от ра- 
кет и тут же бросайтесь в атаку. Под- 
нимайтесь и спускайтесь на лифтах, 
выбирайте нужное направление, ма- 
неврируйте, и все будет в порядке. 

— Уровень 18. 

В самом начале уровня вас атаку- 
ет Нитрид Сиу. Увернуться от его 
атак практически невозможно, а по- 
тому, чтобы справиться с этим с0- 
перником, постарайтесь подобраться 
к нему сзади и нанести серию ударов 
рипсйе$. Придется карабкаться пого- 
ризонтальным лестницам, но самое 
опасное, что на противоположной 
стороне вас в засаде поджидает ра- 
кетчик. Чтобы не погибнуть, повис- 
ните на последней перекладине лес- 
тницы, а когда он выпустит ракету, 
нажмите кнопку УР на О-ра@, чтобы 
подняться наверх и таким образом 
увернуться от атаки. После этого 
спрыгните с лестницы и выбейте из 
него дух. Лифт на этом уровне оста- 
навливается на самых разных этажах, 
так что вы можете при необходимо- 
сти подниматься вверх, пока не ока- 
жетесь на самом последнем этаже. 
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При некоторой практике сумеете ус- 
пешно завершить этот уровень без 
особых проблем. 

— Уровень 19. 

После неудачной попытки на мо- 
сту, На|еу итп решила вас остано- 
вить любой ценой, раз и навсегда. 
Она имеет очень мощную атаку, ик 
сожалению, лишь в момент собст- 
венной атаки она уязвима. Как толь- 
ко она бросится на вас, перепрыгни- 
те через нее, тут же запрыгните на 
нее и нанесите удар РипсН в спину. 
Таким образом чуть ослабите ее 
здоровье, и Квинн выполнит один из 
двух своих приемов. Иногда снова 
попытается провести атаку своим 
боевым молотом. Вот тут снова пе- 
репрыгните через нее и еще раз ата- 
куйте в спину. А иногда выполнит 
несколько своеобразных прыжков, 
кувырков, сальто и попытается вас 
прикончить. Будьте внимательны, 
увернитесь от этой атаки, постарай- 
тесь перепрыгнуть через нее. До- 
ждитесь, когда она вновь попытает- 
ся атаковать молотом, и повторите 
свой маневр. Используйте бутылоч- 
ки, чтобы пополнить запас энергии. 
Когда сумеете нанести шесть ударов 
в спину, босс будет побежден. 

— Уровень 20. 

Теперь наступил момент реши- 
тельной схватки между Бетманом и 
Джокером. Джокер занял позицию 
на лифтовой плавтформе высоко на- 
верху, а вы внизу. Вначале перебей- 
Те ракетчиков, поднимайтесь на- 
верх, где встретите бегунка; прикон- 
чите его, уворачивайтесь одновре- 
менно от Джокера, который вас бук- 
вально засыпает взрывающимися 
таблетками. Используйте захватный 
крюк (иконки в нижней части экрана 


не появятся, но вы уж сообразите, 
как это сделать), поднимтесь на 
“бочковую” платформу, восстанови- 
те запас батарангов, прикончите 
еще одного ракетчика, а самое глав- 
ное — непрерывно атакуйте батаран- 
гами Джокера. В какой-то момент 
босс попытается швырнуть в вас 
бомбу или обстрелять из пулемета. 
Это опасно, но почти наверняка не 
погибнете. После того, как проведе- 
те четыре точных удара батарангом, 
босс двинется наверх. Как только 
откроется шахта, используйте за- 
хватный крюк, чтобы подняться на- 
верх; убейте очередного врага сле- 
ва; зацепившись крюком, забери- 
тесь на платформу, дважды выпол- 
ните атаку Читр КСК, чтобы прикон- 
чить ракетчика, восстановите запас 
батарангов и уровень здоровья, пе- 
ребейте ракетчиков и бегунка. Да- 
лее поднимайтесь вверх по плат- 
формам, прыгните и атакуйте Джо- 
кера так же, как в первой схватке. 
Конечно, клоун начнет швыряться 
бомбами, но вы уже к этому должны 
привыкнуть. После четырех точных 
атак лифт, в котором он находится, 
поднимится наверх в последний раз. 
Итак, наступает решительный мо- 
мент схватки. Цепляйтесь крюком, 
поднимайтесь наверх, прикончите 
ракетчика слева, продолжите подъ- 
ем, пополните запас батарангов и 
энергии, снова используйте крюк, 
чтобы подняться на платформу, 
пройдите направо, перейте всех 
врагов, продвигайтесь по конвейер- 
ной ленте, уворачивайтесь от потока 
взрывающихся таблеток и выстрелов 
ракетчика. Поразите Джокера еще 
четыре раза, пополните индикатор 
здоровья, атакуйте баиарангами 
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Джокера и, в конце концов, с ним 
будет покончено. Казалось бы, вы 
успешно завершили игру. Однако, 
это не так. 
— Уровень 21. 

Немедленно расстреляйте дери- 
жабль Джокера, разнесите его в 
клочья пока не поздно, иначе город 
Со ат превратится в пепелище. 
Уровень очень трудный, как и долж- 
но быть на финише игры. Уворачи- 
вайтесь от многочисленных ракет и 
баллонов, старайтесь как можно бы- 
стрее сбить дерижабль Джокера. 
Лимит времени чрезвычайно жест- 
кий, стреляйте как можно быстрее, 
не прерывайтесь ни на мгонове- 
ние... Продолжайте непрерывно ата- 
ковать дерижабль, пока уровень его 
энергии не достигнет нуля. Пожа- 
луй, других советов и не придума- 
ешь, но стреляйте как можно быст- 
рее, прикрывайтесь щитом от 
встречных атак и, как только собье- 
те дерижабль, увидите финальный 
видиосюжет. Телерь можете прини- 
мать поздравления, Вы успешно за- 
вершили игру, и если хотите, то мо- 
жете продолжить свои развлечения 
в режиме АЧуапсе Моде. 

* Подсказки и трики. 

*® Освойте технику полетов д19- 

119. Это не только важный элемент 


тактики, позволяющий вам взлетать 
на верхние платформы, но и обеспе- 
чивает дополнительную безопасность 
выполнения прыжков. Если вы не ле- 
тите после прыжка через яму, то час- 
тенько можете грохнуться в нее. 

*” Не стойте на самом краю 
платформ очень долго. Игра так уст- 
роена, что Бетман автоматически 
свалится вниз буквально через 1-2 
секунды после того, как встанет на 
край платформы, а значит может по- 
гибнуть. 

** Во время гонок на бетмобиле 
все время удерживайте кнопку уско- 
рения, тогда помчитесь по трассе на 
максимальной скорости, а значит 
будут хорошие шансы уложиться в 
лимит времени. 

*. Записывайте пароли, не по- 
лагайтесь на свою память, в против- 
ном случае можете забыть какой-ни- 
будь пароль или запомните его не 
точно, и тогда придется заново про- 
ходить уровень. Выполняйте удары 
ногой в прыжке Литр КСК как можно 
чаще. Это самая мощная атака Бет- 
мана, выполняется она, кстати, лег- 
ко, а потому доведите исполнение 
атаки до полного автоматизма. Тог- 
да у вас всегда будет преимущество 
в любой схватке: немедленно ата- 
куйте врага, как только он появится 
на подходящей дистанции. 
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Классическая ролевая игра. те 
обычно, вы играете роль Рио, кото- 
рый вместе со своими семью товари- 
щами, которых он встречает по ходу 
своих путешествий, должен обнару- 
жить шесть ключей богинь, которые 
находятся в самых разных частях ми- 
ра. Эти ключи совершенно необходи- 
мы, чтобы помешать дьявольским 
темным драконам уничтожить мир. 
1000 лет Огадоп ТиЫе жил в ми- 
ре и спокойствие. Управление было 
справедливым, но достаточно жест- 
ким. Однако, несмотря даже на внут- 
рннее единство, племя дракона пало 
жертвой могущественной дьяволь- 
ской богини МШа. Своими колдов- 
скими силами ей удалось добиться 
раскола племени, и теперь каждая из 
сторон считала себя лучше, умнее, 
сильнее. Схватка между ними разра- 
зилась не на жизнь, а на смерть, и 
как обычно, привела почти к полному 
взаимному уничтожению. Длилась 
она буквально столетия и казалось, 
что никогда не закончится. И тут не- 
ожиданно появился герой и его семь 


верных друзей, которые решили рас- 
правиться с дьявольской богиней. 
Задача не из легких, и после много- 
численных неудачных попыток им 
все-таки удалось захватить богиню и 
запечатать ее в подземелье, заперев 
на шесть ключей. Хрупкий мир вос- 
становился, хотя противоречия меж- 
ду обоими племенами продолжали 
существовать. Племя белых драко- 
нов всячески стремилось к миру и 
делало все возможное для того, что- 
бы дьявольские силы не вырвались 
на свободу. А вот племя черных дра- 
конов относилось К их действиям по- 
дозрительно и явно с неохотой со- 
глашалось на их мирные предложе- 
ния. Тем не менее, было понятно, 
если не удастся сохранить этот мир, 
то кровавая бойня снова разразится 
между племенами, и конца ей не бу- 
дет никогда. Именно с этого и начи- 
нается эпическая история судьбы 
племени драконов, в которой наши 
герои примут самое непосредствен- 
ное участие. 
* Управление. 

Кнопки на О-рад — премещение 
персонажа, передвижение кусора по 
экранам меню. 

Кнопка ${а( — запуск игры, а 
когда появится карта, вывод карты на 
экран, а также “закрывание” карты. 

Кнопка Зе!ес+ — доступ на экран 
меню. 

Кнопка А — Позволяет побеседо- 
вать с людьми, осмотреть различ- 
ные территории, использовать спе- 
циальные способности (5рес!а] аБи!- 
{у) каждого персонажа, подтвержде- 
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ние выбора на экранах меню. 

Кнопка В — Отмена выбора на 
экранах меню, а когда удерживаете 
эту кнопку, то выполняете очень бы- 
стрый рывок к нужном направлении. 

Кнопка Ё — смена порядка ис- 
пользования персонажей в игре, а 
также просмотр специальных прика- 
зов-команд (Огдег соттап0$) по хо- 
ду боя. 

Кнопка В — Смена порядка ис- 
пользования персонажей в игре, а 
также просмотр оборонительных ко- 
манд (Ое[епсе соттапд) по ходу боя. 

* Магазины. 

В большей части деревень и го- 
родов обнаружите магазины Цет 
пор. Обратите внимание, что в них 
две стойки. За одной действительно 
продаются предметы, а другая — ме- 
сто для хранения, что-то вроде бан- 
ка. Сюда можете складывать деньги 
или предметы, которые вам в дан- 
ный момент не нужны, а затем вер- 
нуться в любой момент и снова по- 
ложить что-нибудь или забрать, ес- 
ли захотите. Штука очень полезная, 
поскольку иногда у вас просто нет 
места в инвентори, чтобы взять ка- 
кие-ниубдь очень важные предметы, 
поэтому надо заранее побеспоиться 
о том, чтобы избавиться временно 
от лишнего груза. 

* Экраны меню. 

По ходу игры (но не во время сра- 
жений), нажмите кнопку Зеес+, что- 
бы войти в так называвемое субменю. 
Ниже мы рассмотрим опции, которые 
обнаружите в подобном меню. 

Опция Нет. Можете просмот- 
реть имеющиеся у вас предметы, 
выбрать предмет, который намере- 
ваетесь использовать; отсортиро- 
вать предметы, решить, что зало- 


жить в банк, а что оставить. ну ит.д. 

Опция $ре!. Здесь зафиксиро- 
ван список заклианий, которыми вла- 
деет тот или иной персонаж. Здесь 
же можете вызвать заклинание, кото- 
рое намереваетесь использовать. 

Опция Еч!р. Просмотр экипи- 
рованных в настояший момент пред- 
метов и снаряжения членами вашего 
отряда; убрать или наоборот доба- 
вить какое-ниубдь нужное снаряже- 
ние и т.д. 

Опция ${а{. Здесь зафиксиро- 
ваны показатели каждого персона- 
жа: атакующая мощь (аНас ромег), 
оборонительная мощь (9е{епзе 
ромег), количество опытных очков 
ехрепепсед, необходимое для того, 
чтобы перейити на следующий уро- 
вень, и Т.Д. 

Опция ЗмсП. Можете сменить 
позиции своих персонажей по ходу 
боя, поставить их в передний или 
задний ряд, причем учитите, что иг- 
роки, которых целесообразнее ста- 
вить в задний ряд, имеют меньшую 
атакующую мощь, но зато более 
сильны в обороне, ну и наоборот. 

Опция СПпд. Позволяет сме- 
нить порядок “выступлений” членов 
вашего отряда. 

Опция Ор{т. Смена игровых 
опций, в частности, скорость текто- 
вых сообщений, музыки, тапиа! / 
ашо ЧаВО и т.д. 

Опция Зауе. Дает возможность 
быстренько запомнить игру и может 
быть реализована где угодно, в от- 
личие от так называемого полного 
запоминания К $ауе, которое мож- 
но осуществить лишь в драконовых 
часовнях (Ргадоп $Пппез). Учтите, 
что если вы перезагрузите быстро 
запомненные данные, то они пропа- 
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дут, так что эта опция как бы одно- 
разового использования. 

Опция Епд. Выход из меню. 

* Болезненные состоя- 
ния (За и5$ АНЙтепё5). 

Как и в большинстве ролевых 
игр, есть несколько болезненных со- 
стояний, которые могут произойти с 
вашими отрядами. Изменение этих 
состояний, естественно, приводят к 
ухудшению здоровья. Однако, выле- 
чить их возможно, если использо- 
вать соответствующие предметы. 

Сиг$е (заклятие). В этом слу- 
чае показатели ваши начинают сни- 
жаться, атаки слабеют, оборона ста- 
новится дырявой. 

РагаТуге. В этом случае вы за- 
сыпаете и не можете двигаться в те- 
чение нескольких раундов. Правда, 
затем снова востанавливаете нор- 
мальное состояние. 

Ро!5оп. Вы отравлены, уновень 
НР постепенно снижается. Когда вы 
не в бою, тереяете НР каждый раз, 
как только выполняете какое-нибудь 
движение, так что срочно нужно из- 
лечиться. 

Зфип. Когда у персонажа 0 НР, 
он как бы впадает в транс, т.е. стан- 
состояние. Необходимо использо- 
вать оживляющее предметы [е 
Цет, и он станет как новенький. 

ГотЫе. Ваш персонаж превра- 
щается в гниющего зомби, и все по- 
казатели начинают быстро снижаться. 

* Боссы. 
— Ргоф5. 
Место схватки: Замок 
Сапт1оп Саз Це. 

Битва с этой гигантской жабой 
на самом деле больше всего напо- 
минает обмен ударами. Как только 
атакуете, тут же получите ответную 


7 Зак. 701 


атаку. тем не менее, действовать 
нужно именно так. Своевременно 
используйте растение (НегЬ), чтобы 
восстановить здоровье, и продол- 
жайте обмен ударами, пока эта ги- 
гантская лягва не сдохнет. 
— КиичВеЕ. 

Место схватки: Замок 

Сиа Саз Це. 

Сражение с рыцарем в принципе 
напоминает предыдущую схватку с 
жабой, но будет, пожалуй, потруднее. 
На старте используйте предметы 
В.Зп и Е.5{п, чтобы нанести рыцарю 
повреждения приблизительно 120 
НР, а затем выполняйте обычные ата- 
ки раз за разом. Когда ваш уровень 
НР снизится ниже 20, так что атака 
врага Т-Во{ может мгновенно убить 
вас, немедленно используйте расте- 
ние, чтобы не погибнуть, и дальше 
продолжайте обмениваться обычны- 
ми атаками, своевременно исполь- 
зуйте растение и одержите победу. 

— Мопёе / Мощеа. 
Место схватки: Башня 
Кагта Тошег. 

В двух раздельных зонах этой 
башни будете сражаться с двумя 
призраками. Хорошо хоть поодиноч- 
ке, ане сразу с обоими. Атаки у них 
довольно мощные, так что приго- 
товьтесь своевременно лечить своих 
товарищей, как только они окажутся 
в опасном состоянии. В бою исполь- 
зуйте регуляэные атаки Мпа, целе- 
сообразно использовать А{К-Ир на 
одного из ваших товарищей, чтобы 
сделать его атаки намного более 
мощными. Одновременно продол- 
жайте использовать регулярные ата- 
ки в бою, своевремнно подлечивай- 
тесь, если необходимо, и, в конце 
концов, с обоими призраками будет 
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покончено. 
— Угага. 
Место схватки: Башня 
Кагта Тошег. 

Битва может сложиться по-раз- 
ному, иногда очень трудно, а иногда 
достаточно легко. Используйте регу- 
лярные атаки, чтобы нанести колду- 
ну повреждения, остерегайтесь его 
атак Т-Во{ и, если ваш уровень НР 
опустиится ниже 20, немедленно ис- 
пользуйтие растение и снова приоб- 
ретете отличную спортивную форму. 
Если у вас есть предметы С.5п и 
В.З[п (а они должны быть у вас), ис- 
пользуйте оба, чтобы практически 
снизить до нуля уровень НР колду- 
на., ну а уж затем мощной атакой 
закончите сражение. 

— Род. 
Место схватки: Форт 
ДагЕ Огавоп. 

Двуухголовый дракон очень опа- 
сен. Красная голова обстреливает 
огнем, синяя голова ледовыми ата- 
ками. Каждая из голов атакует поо- 
чередно. Одна атака в каждом раун- 
де. Атаки, правда, не очень мощны, 
приблизительно 20 НР каждое удач- 
ное попадание. Риу должен атако- 
вать дракона, а Нина использовать 
против него АК-Шр, чтобы резко 
увеличить атакующую мощь Риу. В 
противном случае Нина может ис- 
пользовать заклинание Сига 1, что- 
бы своевремнно подлечить своего 
партнера. Используйте эту тактику в 
течение нскольких раундов, и с дра- 
коном будет покончено. 

— Сепега!. 
Место схватки: Форт 
ДРагЕ Огароп. 

Сражаясь с этим мерзавцем, 

будьте очень внимательтны, обяза- 


тельно используйте третьего члена 
своего отряда, причем Риу должен 
использовать обычные атаки, а Нина 
обязательно применить А-Ур, что- 
бы повысить атакующую мощь не 
только Риу, но и третьего вашего 
партнера Бо {Во). Она, кстати, при 
необходимости может подлечить вас 
лечебным заклинанием. Кроме того, 
Бо должен использовать огненные 
заклинания Нате Зрей. Генерал не 
прост, иногда может провести очень 
мощную атаку, так что внимательно 
следите за уровнем НР своего отря- 
да, продолжайте атаковать, не давая 
врагу передышки. 
— Ур. 

Место схватки: Башня 

Абиа. 

Сражение может быть не очень 
трудное, но крайне неприятное. Оса 
может поразить весь отряд своей 
атакой, лишая каждого из членов от- 
ряда приблизительно 20 НР, или 
атаковать кого-нибудь одного, и тог- 
да он получит повреждения около 40 
НР. Риу должен использовать обыч- 
ные атаки, Бо — свое огненное за- 
клинание Егу до тех пор, пока у него 
есть такая возможность, а Нина как 
обычно АК-Ир на Риу и Бо, чтобы 
усилить мощь их атак. После того, 
как Бо исчерлает все свои очки АР и 
не сможет использовать заклинание, 
он должен продолжить бой обычны- 
ми атаками, Нина же своевременно 
подлечивать получивших поврежде- 
ния, следить за тем, чтобы никто не 
погиб, и тогда победа не за горами. 

— Сбепега!. 
Место схватки: ТНе 
Стапфё. 

Сражение с генералом и жвумя 

копейщиками на самом дело, как ни 
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странно, не очень сложное. Прове- 
дите пару атак, чтобы как можно бы- 
стрее прикончить каждого из копей- 
щиков, а затем сконцентрируйте 
свои усилия против генерала. Осте- 
регайтесь его атак, они очень опас- 
ны, и в случае успеха он может на- 
нести чрезвычайно серьезные по- 
вреждения. Старайтесь атаковать 
непрерывно в течение нескольких 
раундов. Внимательно следите за 
здоровьем, поддерживайте его на 
высоком уровне и одержите заслу- 
женную победу. 
— Сгетйп. 

Место схватки: Те 

СтапЕ. 

И снова предстоит сложный бой с 
боссом. Этот парень атакует весь 
ваш отряд и способен нанести серь- 
езные повреждения в каждом раунде. 
Как обычно Риу должен использовать 
регулярные атаки, а Бо свои самые 
мощные заклинания, если, коенчно, у 
него есть магические очки. Нуа Нина 
обязательно использовать АК-Ур, 
чтобы атаки Риу и Бо были значи- 
тельно мощнее. Кроме того, Нина не 
должна забывать о своих обязанно- 
стей лекаря. Своевремнно лечите 
свой отряд, старайтсь атаковать как 
можно чаще, при каждой возможно- 
сти: удерживайте высокий уровень 
НР и справитесь с этим врагом. 

— Таюп. 
Место схватки: Часо- 
вня ОПгабоп ойгте. 

Сражение не столько на силу и 
мощь, сколько на выносливость и 
терпение. Обменивайтесь с врагом 
мощными ударами, причем Та1оп ус- 
пеет атаковать первым и сразу же 
нанесет повреждения более, чем на 
10 НР. Используйте обычные (регу- 


лярные) атаки или же предмет 
Е.Кеу, чтобы нанести серьезные по- 
вреждения этому духу, а когда ваш 
уровень НР снизится приблизитель- 
но до 20 НР, немедленно используй- 
те растение, иначе можете погиб- 
нуть. Придерживайтесь этого плана, 
пока не одержите победу. 
— $апа\Могт. 
Место схватки: Агад. 

Гагантский песчаный червь осо- 
бой опасности не представляет. Ата- 
ки у него довольно слабые, так что 
возможно вам даже и не придется 
лечиться в этом бою. Если есть воз- 
можность, Риу должен трансформи- 
роваться в форму дракона (ТИгОг 
юЮгт) и атаковать в этом состоянии. 
Нина же в атаке может использовать 
предмет Е.Кеу или же повышать 
мощность ваших атак, как обычно, 
используя А-Ор. Что касается Бо, 
то он может также использовать 
обычные атаки или же применить 
заклинание Егу $ре!. Старайтесь 
атаковкать как можно чаще, не да- 
вайте червяку опередить вас, и бит- 
ва закончится успешно. Никто не по- 
гибнет, а может быть, и не получит 

даже серьезных повреждений. 
— Еуе5$ру. 

Место схватки: Кгурё. 

Первым делом трансформируйте 
Риу в форму ТпгОг, так он и должен 
атаковать. Бо — применять обычные 
атаки или заклинания Егу рей, а Ни- 
на — выступать в роли лекаря по ме- 
ре необходимости. Когда вы атакуе- 
те, “глазки”, окружающие этого бос- 
са, разрушатся. Однако надо быть 
очень внимательным, поскольку сра- 
зу после этого может последовать 
мощная грозовая атака {Пипдег 
аНаск, которая будет повторяться в 
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каждом раунде. Поддерживайте вы- 
сокий уровень НР, и Риу своими 
мощными атаками прикончит босса. 
— Сроиад. 
Место схватки: Башня 
Г, & О Тошег. 

Этот дух имеет лишь две атаки, 
причем даже многоударная атака не 
нанесет серьезных повреждений ва- 
шему отряду. Риу должен трасформи- 
роваться в ТАгОг, Нина использовать 
лечебное заклинание Сига 5ре!$, что- 
бы поддерживать здоровье, а Бо за- 
клинание Егу рей. Карн должен при- 
менять обычные атаки. Босс может 
атаковать любого из членов отряда 
молниевой или огненной атакой или 
же весь отряд. Атака Чдеуа\{айоп 
очень опасна. Если кто-нибудь поте- 
ряет слишком много НР, Нина должна 
тут же подлечить его. Так или иначе, 
продолжайте атаковать настойчиво 
подряд несколько раундов, и битва 
успешно завершится. 

— 5аша. 
Место схватки: Ко- 
рабль ПагЕ О. 5щр. 

Гагантский спрут — серьезный 
соперник. Стоит только зазеваться, 
как сразу получите по заслугам. 
Очень боится молниевых атак, так 
что Риу должен перейти в форму 
ТигОг и атаковать, Бо использовать 
заклинание Ргу $рей!, Карн обычные 
атаки, Нина же по мере необходимо- 
сти использовать заклинание Сига 
$ре!$, чтобы поддерживать здо- 
ровье всех членов отряда на долж- 
ном уровне. Грозовая атака {Пипаег 
аЦаск в исполнении Риу может ли- 
шить Спрута буквально пары сотен 
НР, боссу придется несладко, и в 
случае успеха сражение закончится 
довольно быстро. Особенно опасны 


две атаки Спрута. В одной он пора- 
жает каждого члена отряда, нанося 
ему серьезные повреждения, а дру- 
гой атакует лишь одного, но ему не 
поздоровится. Обязательно Нина и 
Бо должны использовать лечебные 
заклинания сига $ре!5, чтобы своев- 
ремнно предотвратить гибель отря- 
да, а сами продолжайте мощными 
атаками добивать Спрута. 
— Осфо. 

Место схватки: Ко- 

рабль ПагЕ О. р. 

В этом бою придется сразиться 
еще с одним Спрутом, братом пред- 
ыдущего босса. Используйте при- 
близительно ту же самую тактику. 
Риу атакует в форме ТРгОг, Бо - за- 
клинанием Егу $ре!, Карн обычными 
атаками, а Нина всех лечит. Ос{о 
атакует каждый раз лишь одного из 
членов вашего отряда, да и эта ата- 
ка не слишком сильна. Правда, по- 
страдавшего надо обязательно под- 
лечить. Продолжайте мощно атако- 
вать, и победа придет очень быстро. 

— Могео. 
Место схватки: Рита. 

Сражение с Морето не очень 
сложное. У него лишь единственная 
атака, и он в каждом раунде спосо- 
бен поразить лишь одного из членов 
вашего отряда, нанося ему не очень 
серьезные повреждения. Риу снова 
атакует в форме ТпгОг. Нина испол- 
няет в случае необходимости функ- 
ции лекаря, Гоби (бош) использует 
ЕБбх, а Карн атакует как обычно. Не 
давайте боссу передыха, и с ним бу- 
дет покончено. 

— Тоаа. 
Место схватки: Форт 
Наадеп. 
С жабой будет довольно длин- 


196 


ВКЕАТН ОЕ НВЕ 


ное сражение, как это ни странно. 
Атаки очень опасны, а потому надо 
непрерывно следить за состоянием 
уровня НР всех членов вашего отря- 
да. Риу снова трансформируется в 
форму ТПгОг, Окс (Ох) атакует как 
обычно, равно как и Гоби (боы), 
Нина использует АК-Ир на Оксе и 
Гоби, чтобы усилить их атаки или 
же в случае необходимости подле- 
чивает членов отряда. Старайтесь 
атаковать непрерывно. Нина обес- 
печит здоровье, и этот длинный и 
утомительный бой обязательно за- 
кончится успешно. 
— СиитРом/. 

Место схватки: Сит- 

Рои] "4$. 

Гигантская птица не очень опас- 
на, особенно если Карн в вашем от- 
ряде. Риу Окс и Карн должны атако- 
вать чудище, а Нина следить за здо- 
ровьем. Птица атакует лишь одного 
из ваших товарищей, но наносит 
приличные повреждения. И после то- 
го, как вам удастся снизить уровень 
жизни крылатого монстра практиче- 
ски до нуля, она буквально сойдет с 
ума и в каждом раунде против одно- 
го из членов отряда начнет использо- 
вать мощные огненные атаки. Нуавы 
продолжайте сами наступать, нано- 
сите удары, следите за здоровьем, и 
успех не заставит себя ждать. 

— Му$Е. 
Место схватки: \т54оп. 

Это последний дух, с которым 
вам придется сразиться. Он доволь- 
но силен, куда мощнее предыдущих, 
но и его можно победить. Обычно 
Мист использует атаки 672агд 
аНаск, чтобы поразить сразу весь 
отряд, а кроме того, есть еще не- 
сколько мощных атак. Риу снова 


трасформируются и в форме ТпгОг 
атакует босса. Нина лечит в случае 
необходимости, Окс и Карн атакуют 
как обычно. Желательно, чтобы Нина 
в каждом раунде использовала ле- 
чебные заклинания и поддерживала 
уровень здоровья на максимальном 
уровне. Учтите, что у босса очень 
высокий уровень НР, а потому атако- 
вать надо всем вместе и непрерыв- 
но. Только так его и можно убить. 
— Ртсвег. 
Место схватки: Ипаег- 
шатег. 

Схватка произойдет под водой. 
Как ни странно, она довольно про- 
ста, так что особых проблем возник- 
нуть не должно. В каждой атаке он 
может поразить лишь одного из чле- 
нов вашего отряда, а после того, как 
вы опустошите его главнй индикатор 
здоровья, он использукет атаку 
Т.Вой на весь отряд, и нужно быть 
очень внимательным. Риу трансфор- 
мируется, атакует в форме ТпгОг, Бо 
— заклинанием Егу 5рей, Нина атаку- 
ет, а когда необходимо, лечит; Карн 
атакует в форме Ризед. Учтите, что 
грозовые атаки Тпипдег позволят 
вам завершить бой успешно, быстро 
и без всяких проблем. 

— Ват. 
Место схватки: Часо- 
вня Огароп 5штпе. 

С этим духом Риу должен сра- 
зиться один на один, и учтите, что 
даже если экипируете Огадоп50, то 
ваши обычные атаки особого эффек- 
та на противника не окажут. Обяза- 
тельно трансформируйтесь в ТАгОги 
атакуйте в этом состоянии, чтобы 
нанести врагу максимальные по- 
вреждения. У Бейна лишь одна ата- 
ка, и он может нанести приблизи- 
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тельно 20 НР повреждений. Когда 
ваш уровень НР опустится ниже 30, 
немедленно используйте растение 
Негб или Сиге, чтобы восстановить 
здоровье, и продолжайте бой. Воз- 
можно сражение пройдет с перемен- 
ным успехом, но если сумеете про- 
явить настойчивость, вы победите. 
— К.Воаск (ХЗ). 
Место схватки: Моизе 
Ног (мышиная нора). 

Схватка с тремя тараканами мо- 
жет сложиться довольно легко. Все 
зависит от того, насколько быстро 
сумеете опустошить их “регулярный” 
индикатор жизни. Однако, это не 
просто. Все три таракана атакуют 
первыми, причем каждый поразит 
одного из членов отряда и может вы- 
звать до 25 НР повреждений в каж- 
дой атаке. Так что вам придется все 
время лечиться для того, чтобы вы- 
жить в этой битве и сохранить при- 
личную спортивную форму. Все чле- 
ны отряда должны выполнять регу- 
лярные атаки, Нина исполнять функ- 
ции лекаря, причем в первую оче- 
редь поправить здоровье того, у кого 
самый низкий уровень НР. Расправь- 
тесь вначале с одним тараканом, а 
затем уже займитесь остальными. 
Все троих сразу убить не удастся. 

— Видах. 
Место схватки: Габ 
(Лаборатория). 

Еще один довольно слабенький 
босс. Закончить сражение можно 
буквально в несколько раундов, ес- 
ли, конечно, ваши товарищи экипи- 
рованы самым лучшим оружием. Те- 
перь Риу должен трансформиро- 
ваться в форму ВИОдп и атаковать, 
Нина нападать и своевремнно под- 
лечивать товарищей в случае необ- 


ходимости, хотя это вряд ли понадо- 
бится, Блю атаковать как обычно, но 
может использовать и свое самое 
мощное заклинание, ну а Карн ата- 
ковать в состоянии №и5ед. Видах 
владеет лишь одной атакой, которая 
способна поразить одного члена от- 
ряда, да и то не более, чем на 20 
НР Нуа ваши атаки, особенно Рио в 
форме дракона позволят одержать 
легкую победу. 

— б.Ну. 

Место схватки: Си${. 

Хотя этот персонаж вроде и счи- 
тается боссом, но он настолько слаб, 
что выдумывать какую-нибудь стра- 
тегию совершенно нет надобности. 
Риу должен трансформироваться в 
дракона и в форме ВИОдп провести 
несколько атак, практически до нуля 
снизить уровень НР босса, ну а ос- 
тальные товарищи будут атаковать 
нормально, и бой закончится в 4-5 
раундов, не больше. 

— НомегХ 
Место схватки: М№оыВ 
о} Сиз${. 

Этот ядовитый цветок не пред- 
ставляет серьезной угрозы для езс в 
настоящий момент. На самом деле 
он может отравить лишь одного из 
членов вашего отряда. От этого со- 
стояния запросто излечитесь, так 
что можете не волноваться, Риу 
трансформируется в форму драко- 
нов (В\Одп), Карн атакует в форме 
+и5е4д, Окс обычными атаками, а Ни- 
на своевремнно лечит от ран. Ну а 
если таковых нет, то и сама атакует. 
Когда босс “поднимется”, не пугай- 
тесь, характер его атак не изменит- 
ся, так что сами продолжайте дейст- 
вовать по-прежнему. Еще два-три 
раунда - и победа. 
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— НотТоад. 
Место схватки: №ое 
о! Си51. 

Вот теперь серьезная схватка, 
придется как следует потрудиться. 
Босс использует две атаки. Причем 
при исполнении обоих подпрыгивает 
в воздух, а когда приземляется, мо- 
жет вызвать серьезное землетрясе- 
ние, и каждый член вашего отряда 
получит до 50 НР повреждений, ав 
другой своей атаке он постарается 
запрыгнуть на одного из членов ва- 
шего отряда, нанеся ему аналогич- 
ные повреждения. Трансформируйте 
Риу в дракона ВИОдп и атакуйте, 
Карн использует обычные атаки, 
Блю заклинание СВ рей, а Нина 
лечебные заклинания Сига 2, внима- 
тельно следя за тем, чтобы ни у од- 
ного из членов отряда уровень НР не 
был ниже 70. Как мы уже говорили, 
придется серьезно поработать, что- 
бы завалить этого монстра. Так что 
мощно атакуйте, своевременно ле- 
читесь и сумеете уцелеть. 

— Моёйго. 
Место схватки: Башня 
Девы. 

Поначалу может показаться, что 
противник очень опасный. На самом 
деле это не так. Однако, учтите, что 
Мосро значительно лучше уворачива- 
ется от регулярных атак, чем другие 
боссы, с которыми сражались. Пер- 
вым делом Риу должен трансформи- 
роваться в дракона ВИОодп, Карн ата- 
ковать в форме 5Мл Югт, Блю ис- 
пользовать свои сильнейшие закли- 
нания, Нина атаковать, а в нужный 
момент лечить получивших отравле- 
ние, поскольку в атаке Мосро может 
лишь отравить одного из членов ва- 
шего отярда. Если будете начеку, то 


туг же его и спасете. У этого босса 
нет индикатора здоровья, поэтому вы 
реально не знаете, в каком он нахо- 
дитя состоянии в тот или иной мо- 
мент. Продолжайте атаковать непре- 
рывно, пока не добьете. 
— Мое 

Место схватки: Башня 

Маге. 

Схватка с Моут очень длинная, и 
иногда Риу может оказаться в очень 
неприятном положении. В первом 
раунде используйте регулярные ата- 
ки, поскольку все равно поврежде- 
ний боссу нанести в этот момент не 
сможете. А после того, как боссу на 
помощь прибудет Сопзсепсе о! 
Мое, тут-то вы и сможете атаковать 
его успешно, нанося повреждения. 
Причем в начале босс как бы не в 
фокусе. Весь отряд должен исполь- 
зовать регулярные атаки, и тогда не 
только нанесете ему повреждения, 
но увидите его совершенно четко. 
Но тут ваши атаки будут оказывать 
на него лишь слабое воздействие, 
так что лучше всего использовать 
самые мощные магические заклина- 
ния в исполнении Блю, а Риу, тран- 
формировавшись в форму дракона 
ВИОдп, мощно атаковать. Пока вы 
используете магию, босс снова ста- 
новится каким-то расплывчатым, так 
что снова перейдите к регулярным 
атакам, а затем вновь используйте 
магические. Придерживайтесь этого 
плана, пока не победите. 

— Сей. 
Место схватки: Тоск. 

Сражение с этим боссом совсем 
несложное, хотя на этой фазе игры 
трудно ожидать слабаков. Атаки ее 
поражают отдельных членов отряда, 
но Нина, используя заклианание 
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Сиуга 2-3, своевремнно позаботится 
0б их здоровье, Риу должен транс- 
формироваться в форму дракона 
В(Одп, Карн атаковать в форме 
Вика, Нина использовать обычные 
атаки и при необходимости лечеб- 
ные заклинания, ну а Блю, как обыч- 
но, самые мощные заклинания, на- 
пример ВойХ. Если в течение. не- 
скольких раундов сможете четко вы- 
полнять этот план и полностью опу- 
стошить индикатор здоровья босса, 
то тутему и конец. 
— Амап. 

Место схватки: Замок 

Ргагоп. 

Предстоит длинный бой, это на 
самом деле не страшно. Вы уже 
опытные бойцы и справитесь. Поста- 
райтесь в этой схватке запасти по- 
больше лечебных предметов Сиге 
Цет, чтобы подлечить Риу в случае 
необходимости. Риу должен атако- 
вать в форме ВИОдп, поскольку это 
самая сильная атака, которую он смо- 
жет использовать против этого босса. 
Авиан всегда атакует первым в каж- 
дом раунде и в результате снижает 
уровень НР на 50 пунктов. Если ваш 
уровень НР опустится ниже 75, не- 
медленно используйте Сиге, чтобы 
как можно быстрее востановить уро- 
вень здоровья Риу, и он тогда сможет 
достойно сражаться. Продолжайте 
атаковать, подлечитесь снова, когда 
уровень НР снизится, и успешно за- 
вершите уровень. 

— 2049. 
Место схватки: Башня 
осапае Тошег. 

В начале схватка с Зогом может 
показаться очень легкой, но поста- 
райтесь не расслабляться, приго- 
товьтесь к серьезному сражению, 


поскольку он может буквально унич- 
тожить весь отряд в два-три раунда. 
Огненные атаки поражают весь от- 
ряд и сразу наносят повреждения от 
60 до 140 пунктов каждому. Риу дол- 
жен атаковать в форме Видга, Блю 
использовать заклианние Соте{ 
зре!, а Карн атаковать в форме 
Рика. Нина же, как обычно, должна 
использовать заклинание Сига 3, 
чтобы своевременно всех подлечить 
или же в случае необходимости за- 
клинанием Ведеп. Возможно ценле- 
сообразно, чтобы Блю или кто-ни- 
будь другой использовал предмет 
0.Ни, тогда атаки ваши будут значи- 
тельно более мощными, и босс по- 
лучит серьезные повреждения. При 
этом уровень НР Риу также снизит- 
ся. Тогда какой-нибудь другой пер- 
сонаж должен использовать закли- 
нание Сиге и подлечить их. Когда вы 
используете предмет О.НЦ, продол- 
жайте сражаться точно так же, как и 
ранее; убедитесь, что НР каждого из 
членов отряда выше 150, только так 
можно обеспечить безопасность, и 
когда Зог начнет смеяться над вами. 
Не обращайте внимания, атакуйте 
непрерывно, действуйте мощно и 
быстро, тогда сможете сохранить 
жизнь всем своим товарищам и 
одержать победу. 

— $ага. 

Место схватки: Рабоаа. 

В начале этой схватки у всего от- 
ряда всего одно очко НР, а значит 
главная задача — восстановить уро- 
вень. Используйте предмет М.Огор 
Цет, чтобы полностью восстановить 
уровень НР всего отряда или же Нина 
должна использовать заклинание 
Сиугах, если она к этому моменту его 
освоит, и тогда весь отряд будет в 
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отличной форме. Риу должен атако- 
вать в форме Нидга, Блю использо- 
вать заклинание Соте{ или М мах, 
Карн атаковать в форме Рика, а Нина 
атаковать и при необходимости ле- 
чить пострадавших. Сара может про- 
вести атаку Т.Вой на весь отряд, но 
на самом деле это не очень серьез- 
ная угроза. Действуйте решительно, 
атакуйте непрерывно, удерживайте 
уровень НР выше 50, и все закончит- 
ся благополучно. 
— босва. 
Место схватки: ОБей$КЕ. 
Несмотря на гигантские разме- 
ры, Года не очень серьезный сопер- 
ник, хотя один из последних боссов. 
В своей единственной атаке он пре- 
вращается в гигантский шар и атаку- 
ет одного из членов отряда, сразу 
же нанося повреждения приблизи- 
тельно на 100 НР. Риу должен не- 
медленно трансформироваться в Аг- 
ни и атаковать непрерывно. В этой 
форме оборона приличная, так что 
атаки противника могут вас особен- 
но не беспокоить, а если уровень НР 
опустится ниже сотни, то немедлен- 
но используйте какой-нибудь лечеб- 
ный предмет (Сиге Цет), чтобы сно- 
ва восстановить уровень НР до при- 
личного состояния, и снова продол- 
жайте атаковать Агни. Босс долго не 
продержится. 
— Лаае. 
Место схватки: ОБейзЕ. 
Еще одна несложная схватка. Са- 
мое главное, Риу должен трансфор- 
мироваться в Адпг. По существу, бой 
сведется к обмену ударами, причем 
Джейд обычно использует регуляр- 
ные атаки и может нанести лишь 50 
НР Агне в каждой из таких атак, а 
иногда использует атаку Т-Вой или 


ВИ7тага, но тут повреждения уже бу- 
дут более серьезными, так что нужно 
быть очень внимательным. При не- 
обходимости используйте лечебный 
предмет, чтобы восстановить уро- 
вень НР, и продолжайте атаковать до 
победы. 
— боа4де$$. 
Место схватки: ОБей ЗК. 
Итак, наступает финальный бой, 
и в зависимости от того, как прове- 
дете это сражение, получите ту или 
иную концовку. Чтобы добиться хо- 
рошей концовки, используйте форму 
Агни в обоих раундах, ну а если хо- 
тите получить концовку похуже, мо- 
жете Агни не использовкать вообще. 
В первом раунде Риу трансформиру- 
ется в Агни и проводитт атаку. В ре- 
зультате богиня трансфомируется в 
свою истинную форму. тут же во вто- 
ром раунде снова трансформируйте 
Риу в Агни и продолжайте атаковать. 
Богиня обладает очень мощными ма- 
гическими атаками, например 
Ви9Сгазп, не говоря уже о регуляр- 
ных атаках, которые послабее, но 
все-таки опасны. Старайтесь атако- 
вать при каждой возможности, ис- 
пользуйте лечебные предметы, если 
уровень НР опустится ниже 200, и 
тогда будете в полной безопасности. 
Битва продолжительная, но в форме 
Агни атакуйте непрерывно и, в конце 
концов, расправитесь с этим бо0с- 
сом, одержав полную и безоговороч- 
ную победу. 
* Секреты, подсказки 
и трики. 
— Огадоп ЕтЫет Оги 
Раёсве$. 
По ходу своих путешествий по 
миру, вы иногда будете обнаружи- 
вать полоски грунта с эмблемой 
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дракона. Ближе к концу игры вы мо- 
жете вернуться к ним, лидером от- 
ряда будет Моди. Причем он раско- 
пает проход в пещеру возле этих 
грунтовых площадок, где сможете 
отыскать много специальных пред- 
метов. Ниже приводится список. 

Севернее Сат!оп — Находка 
000}. Это трасформационное закли- 
нание Карна. 

Северо-восточнее Татаг — На- 
ходки: [.Р4п, Со19, А.Р, У.Рп. 


Севернее М/пап — Находки: 
У.РАп, 5.Р4п, За$в. 

Севернее Тоск — Находка: 
НегоВ\У. 


Юго-восточнее 5сапде — Наход- 
ки: ГоуеНТ, ЗагэН, Адиент, Шег, 
Муяс\, $.РП, Е.Р4п. 

— Огазоп 5$Вппе$. 

Риу обладает могуществом дра- 
кона, вы это знаете, поскольку он 
наполовину дракон, но наполовину 
человек. Он может научиться поль- 
зоваться этой силой, при этом прой- 
дя тренировки в четырех драконовых 
часовнях. Иногда для этого необхо- 
димо иметь специальное снаряже- 
ние, иначе он не сможет попасть в 
часовни. Так или иначе, сражаться с 
хранителем (Сиаг@!ап) Риу должен в 
одиночку, и если одержит победу, то 
заработает определенную форму 
дракона, в которую он сможет 
трансформироваться в ходе сраже- 
ния. Ниже приводится список драко- 
новых часовен, в которых вам пред- 
стоит сражаться и, соответственно, 
те возможности, которые вы в ре- 
зультате освоите. 

— Часовня южнее Титваг. 

Схватка будет с боссом Та!оп. 

В результате победы освоите 
5побг, НтОг, ТАгОг. 


— Часовня западнее Сапе. 
Схватка с Ват. 
Одержав победу, — освоите 
се0дп, ЕгОдп, ВИОди, @!90дп. 
— Часовня севернее Си$ё. 
Схватка с Авианом. 
Освоите форму Видга. 
Схватка в часовне под водой, 
ниже пещеры Еасе Сауе. 
Освоите форму Ади. 
— Где ловить рыбу. 
Есть несколько мест. где вы в 
промежутках между сражениями мо- 
жете половить рыбу. При этом смо- 
жете во время рыбной ловли полу- 
чить различные предметы, причем 
ловить рыбу можно в колодцах и в 
других водоемах, а чтобы получить 
эксклюзивное снаряжение дракона 
или такую штуку, как 5!аб, необходи- 
мо ловить рыбу в определенных мес- 
тах. Если вы экипируете Риу удочкой 
(Вод5) и червяками (\!огт$), а затем 
отправитесь к какому-ниубдь колод- 
цу или другому водоему, указанному 
ниже, то в случае успеха получите 
соответствующее снаряжение, к с0- 
жалению, только один раз. Ниже 
приведены места для рыбалки, и что 
вы там можете “выловить” 
1 Западнее Вотего / Севернее 
Си: 
В колодце можете выловить 
Огадоп$0. 
2. Северо-западнее Тагцаг: 
В колодце сможете выловить 
ЗаБ. 
3. Пруд Оиск Ропд в 5рипд: 
В пруду сможете выловить 
ОгадопАН. 
4. Юго-западнее Агад: 
В колодце выловите ОгадопНТ. 
5. Восточнее Сгатог: 
В колодце выловите ОгадойзН. 
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6. Ошск Ехрепепсе. 
— Куча очков опыта. 

Ближе к концу игры сможете ис- 
пользовать определенный трик, кото- 
рый позволит вам заработать кучу 
опытных очков, а также денег. Когда 
встретите Джейда, он предложит вам 
присоединится к нему. Ответьте 
“Да”, но не двигайтесь и ничего не 
делайте в течение нескольких се- 
кунд. Тогда он направит против вас 
нескольких слабых монстров. Срази- 
тесь с ними и, победив, приготовь- 
тесь к схватке с более сильным со- 
перником М.5те, а победив его, за- 
работаете сразу 9999 опытных очков 
и 9999 золотых. Процедуру эту мож- 
но повторить сколько угодно раз. 
— Запечатанные серые стены. 

По ходу своих путешествий бу- 
дете встречать серые стены, на ко- 
торых изображен дракон. На первый 
взгляд “открыть” их невозможно, но 
если вернетесь сюда, когда Карн 
приобретет форму Рика, то сделаете 
его лидером своей группы, нажмите 
кнопку перед такой стеной, и она 
раскроется, за ней обнаружите пе- 
щеру. Ниже приводится место, где 
обнаружите такую стену, и вот что 
найдете в пещере: 

Севернее Аипа: найдете БагкВВ. 


Южнее биз{: найдете 1юоуеВЯ. 
Восточнее Сагтеп: найдете 
МЛпоВВ. 
— Покупки. 
В Рита и Тип!ап есть магазинчи- 
ки, в которых одна стойка пуста. Зай- 
дите за эту стойку, причем отряд 
должен возглавлять Гоби. Нажмите 
кнопку А, чтобы “установить” кассо- 
вый аппарат. Время от времени люди 
будут заходить в магазин и предла- 
гать вам купить кое-какие предметы: 


Предмет Цена 

Апде!АВ 18000 
АП х9 80 
В.З{п 12 
Сиге х9 2700 
Сиге2 1950 
ЕУИАВ 5994 
Е.П 12 
С.Тата 12000 
НипСЕ 2700 
НомАВ 48 
Маски 60 
Мазк$Н 12000 
Ме!а!АВ 5400 
Во92 1200 
Зеерег 2400 
Зтоке 60 
Зее! В\ 2400 
Типа 1200 
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$ 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 
* Пролог. 
— Саёе. 

Как только начнется игра, увиди- 
те в центре экрана огромный глаз. Он 
пробормочет что-то насчет Бога, а 
затем закроется, видимо заснет. В 
церкви деревни Ганер — отец Риу, бе- 
седует со своей дочерью Иуа и пыта- 
ется уговорить ее пойти вздремнуть. 
Девочка покидает церковь, но от- 
правляется явно куда-то по своим де- 
лам, тогда Ганер вызывает Риу и про- 
сит его отыскать сестру. 

Прежде, чем отправиться на по- 
иски, загляните в шкафчик, найдете 
там Тгеерое, спуститесь по лестни- 
це, побеседуйте с Ганером, скажите, 
что вы отправляетесь на поиски сес- 
тры, выйдите из церкви, побеседуйте 
с двумя женщинами, сплетничающи- 
ми возле дома. Одна из них скажет, 
что Иуа, как правило, играет где-то 
на задворках деревни. Обойдите вок- 
руг домов, пройдите к окраине де- 
ревни и увидите движущийся куст. 
Нажмите кнопку АсНоп, чтобы убрать 


этот куст, и продвигайтсь дальше. 
Проследуйте по дорожке и войдете в 
зону Черного Леса. Продвигайтесь 
дальше, пока не обнаружите Иуа, 
стоящую возле гигатского дракона, 
который тут же бросится на Риу. 
Выдумывать ничего не надо, 
атакуйте дракона, а когда ваш уро- 
вень НР опустится до критического, 
появится Ганер и прикончит врага. 
Затем немного поболтайте, выбери- 
те какую-угодно опцию. Они еще не- 
много поболтают, а когда соберутся 
уходить, Иуа посоветует братцу 
вздремнуть возле дракона. Можете 
послушаться ее совета, тогда увиди- 
те еще раз таинственный глаз, а мо- 
жете отказаться, выбрав опцию №, 
и вернуться в деревню. Но тут вас 
ждет сюрприз. Никто не помнит ни 
вас, ни Ганера, ни Иуа. Случилось 
совершенно непонятное. Один из 
жителей посоветует отправиться в 
церковь Святой Евы (51. Ема спигсп), 
где давным-давно пастером являет- 
ся отец Халк (ГаПег Ник). Возможно 
он чего-нибудь знает. Осмотрите 
книжную полку на первом этаже са- 
мого северного дома, там найдете 
растение (пегб}; в шкафчике на вто- 
ром этаже дома, находящегося юж- 
нее, обнаружите еще одно растение. 
После этого отправляйтесь в цер- 
ковь, поговорите с пастером, и он 
позволит вам переночевать в церк- 
ви. Ночью какой-то тип, очень напо- 
минающий странного пса, украдет 
свечу из церкви, а вы задержите 
его. Когда он сообщит, зачем он это 
сделал, выберите соответствующую 


204 


ВВЕАТН ОР Е1ВЕ 2 


опцию, и он присоединится к вам. 
Зовут этого пса Боу. Пес этот сим- 
патичный, отлично разговаривает и 
имеет массу других достоинств. Те- 
перь, когда у вас есть попутчик, 
выйдите из деревни, отправляйтесь 
на запад. Боу почувствует прибли- 
жение дождя и предложит где-ни- 
будь спрятаться. Пройдите по пеще- 
ре, находящейся на северо-западе 
от вашего  месторасположения. 
Здесь очень темно, но Боу ведь ук- 
рал свечу, так что ею можно вос- 
пользоваться. Проследуйте по до- 
рожке и увидите, как что-то сколь- 
зит по земле. Присмотритесь и уви- 
дите огромного монстра. Он тут же 
мощным ударом отшвырнет Боу, и 
вам предстоит бой. 
Схватка с боссом. 
Огромный — демон Бобари 
(Ваибагу) необычайно силен и за- 
просто победит нашего героя, после 
чего появится экран, на котором 
очень полезная информация. Начи- 
нается игра. 
* Прошло 10 лет... 
— Нотеюип. 
Итак, прошло 10 лет после вашей 
неудачной схватки с драконом, Боуи 
Риу вступили в гильдию ренджеров. 
Они уже получили первое задание — 
обнаружить пропавшего любимца од- 
ной дамы. В принципе, Боу это зада- 
ние не нравится, но как только он 
увидит эту очаровательную крылатую 
принцессу по имени Мина, то сразу 
пересмотрит свою точку зрения. Она 
умоляет отыскать ее любимую Сью- 
зи, а затем отправляется в гостини- 
цу, чтобы передохнуть. Боу просто в 
восторге и наши друзья тут же от- 
правляются на поиски. Осмотрите 
книжную полку за спиной старейши- 


ны гильдии рейнджеров, возьмите 
ЦеР!, осмотрите книжные полки в 
дуплексе (это такая двухэтажная 
квартира возле дома гильдии, оты- 
щите растение и Ап. Затем пусти- 
те Боу вперед, прикупите кое-какое 
снаряжение. Может быть даже не- 
сколько растений. Хотя, если поохо- 
титесь, то сможете добыть несколько 
гоа$[5, а за них получить приличные 
денежки, порядка 200 Геппу. А затем 
отправляйтесь к горе Риы на юго-во- 
сток от Нотею\мп. 
— МЕРиЫ 
Войдите в первую пещеру, под- 
нимайтесь наверх, здесь обнаружи- 
те лечебное место (пеа $ро!). Под- 
нимите свой уровень до шестого, а 
то и седимого и отправляйтесь 
дальше по дороге. Приготовьтесь к 
схватке с боссом. Нагру 51$ег$ 
Примечание. Далее мы 
опустим детальную 
стратегию сражения с 
боссами, чтобы не ли- 
шать вас удовольст- 
вия самостоятельно 
отметелить всех с6во0- 
их врагов. 
— Недтоие. 
Запомните игру у статуи драко- 
на, находящиеся слева от дома; вой- 
дите в пещеру, увидите старика, ко- 
торый в ужасе от огромных тарака- 
нов. Немедленно разделайтсь с ни- 
ми, аих штук шесть. Старик сделает 
шаг вперед, а затем жутко закричит, 
и тут гигантский таракан набросится 
на вас. Это очередной босс. 
— Соигбаг. 
В этом городе осмотрите шкаф- 
чики на втором этаже пивнушки; 
поднявшись по лестнице, возьмите 
там °зтоке. Кроме того, увидите 
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здесь Роо, но пока можете не обра- 
щать на него внимания. Масс! на- 
ходится в ванной. Он живет здесь, 
платя одну монету в месяц. Осмот- 
рев наверху ящики в гостинной, най- 
дете там одежду Вит`$ Сю\е$ и 
растение НегЬ. Пройдите в церковь 
в западной части города, осмотрите 
шкафчик на втором этаже, там най- 
дете еще одно растение и обратите 
внимание на присутствующую здесь 
Кау, ну а затем возвращайтесь сно- 
ва в пивнушку. Если вечер еще не 
наступил, поболтайте с барменом, 
чтобы убить время. Поговорите со 
здоровенным парнем у стойки, зовут 
его Ренд (Вапд}. Он расскажет вам, 
что какая-то странная девица сража- 
лась с парнем по имени ВаБа, кото- 
рый, оказывается, живет в 
Тад\о04$, севернее Соигзаи. Если 
хотите, прикупите новое снаряжение 
в магазине, а также кое-какие ле- 
чебные предметы, если это необхо- 
димо, а затем остальные деньги по- 
ложите в банк. Учтите, они вам на- 
верняка понадобятся попозже. 
Отправляйтесь в Тад\о00$, и ес- 
ли пройдете чуть дальше направо, 
то увидите расселину. На каждой 
стороне стоит деревянный столб. 
Пока что делать здесь нечего, но за- 
помните, что у этого утеса находит- 
ся место для рыбалки, а на другой 
стороне расселины дом, где впос- 
ледствии найдете 5ипу. 
— Таз\оос$. 
Прибыв в Тадмо04$ к первому пе- 
рекрестку, сверните налево, найдете 
сундук, возьмите растение, возвра- 
щайтесь к перекрестку и продвигай- 
тесь наверх. В сундуке справа забе- 
рите 100 монет, затем поднимайтесь 
наверх, обойдите несколько деревь- 


ев, спуститесь направо еще к одному 
сундуку, там растение. Снова подни- 
майтесь наверх, сверните налево и 
продолжайте двигаться в этом на- 
правлении. Поднимитесь по лестни- 
це, чтобы добраться до шестов, и, 
воспользовавшись гондолой, переле- 
теть через деревья в следующую 30- 
ну. Продвигайтесь вправо к следую- 
щей гондоле, не забудьте спуститься 
вниз, свернуть налево, там найдете в 
сундуке приличные деньги, а затем 
поднимайтесь наверх ко второй гон- 
доле, войдите в нее, и когда выйдете 
из последней гондолы, сверните на- 
лево, обнаружите сундук, там токе. 
Спуститесь вниз, дойдите до сундука, 
в нем найдете 100 монет, затем воз- 
вращайтесь наверх, держитесь левой 
стороны дороги, сверните налево на 
узенькую тропу, которая и приведет 
вас к Вара. Он, конечно, начнет под- 
дразнивать вас, но можете не обра- 
щать на это внимания. 

— Сой5еит. 

Охранники отправят вас в ком- 
нату справа. Поговорите с секрета- 
рем, сидящим за столом, и он на- 
правит вас в первую комнату на ин- 
тервью к Он.НВ. Приготовьтесь к 
сражению с очередным боссом. 

* Тре Ргптсе$$` гап$ аге 
уокег$. 

Боу пригласит вас вернуться в 
убежище и, когда доберетесь туда, с 
удивлением обнаружите здесь Рэнда 
и Кэт. Когда Кэт узнает настоящее 
имя героя, оно ее удивит. Боу очень 
смущен, Кэт довольно крупная и за- 
просто поломает кое-какие вещи 
вместо того, чтобы привести их в по- 
рядок. Поэтому, когда она подойдет, 
Боу предложит им вместе с героем 
отправиться в Ноте{омп, а сам с 
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Рэндом останутся, чтобы починить 
поломки. Кэт согласится и вместе с 
Риу выйдут из комнаты и отправятся 
в Нтео\мт. Продвигайтесь вверх, 
выйдя из дома, и увидите, что возле 
ворот школы магии какакя-то женщи- 
на с черными крыльями выясняет от- 
ношения с тремя парнями. Ее зовут 
Нина, а парни из банды Джокера. 
Разгневанная Нина атакует парней 
магическими заклинаниями. Они 
убегают, а Нина возвращается в шко- 
лу. Кэт вся горит от желания научить- 
ся магии. Выберите опцию уе$, вой- 
дите в школу, поднимитесь по лест- 
нице, сверните направо в аудиторию 
на верхнем этаже. Здесь обнаружите 
Нину и ее учителя Уой (Иоджи). Они о 
чем-то беседуют, Кэт подходит к ним 
и делает предложение. Они обучают 
ее магии, а Кэт разделается с бандой 
Джокера. К сожалению, Иоджи счита- 
ет это невозможным, поскольку Джо- 
кер не будет ждать и вот-вот появит- 
ся. Действительно, он уже стоит в 
дверях и сообщает Нине, что если 
она немедленно не отправится с ним 
в его убежище, то никогда не увидит 
свою младшую сестру Мину. Нина 
соглашается, и они уходят. Иоджи 
объясняет ситуацию, и разгневанная 
Кэт решает расправиться с бандита- 
ми. Возвращайтесь на дорогу, веду- 
щую в Соигзай, но у вывески, на ко- 
торой написано “юоок оц! Гог Поо09д- 
т$”, сверните на запад к горе, с ко- 
торой открывается вид на озеро и на- 
ходится убежище банды Джокера, и 
если хотите, отправляйтесь в 
СарНап, чтобы купить кое-какое сна- 
ряжение и запомнить игру, а затем 
уже войдите в убежище. 
— окег Сапа Наеоие, 
При входе в убежище сразитесь 


с Ноод, стоящим на посту. Справить- 
ся с ним легко, после чего без про- 
блем обследуйте пещеру, поговори- 
те со всеми встречными. Уйп нахо- 
дится в первой пещере слева. Сун- 
дук кто-то охраняет, не обращайте 
на него внимания. Пройдите направо 
почти до конца перещы и увидите 
охранника, стоящего возле камня. 
Он задаст вам вопрос: “Кто племян- 
ник босса?” Правильный ответ 
“рат” Тогда он вас пропустит. А у 
следующих ворот, охранник скажет, 
что выключатель, открывающий во- 
рота, находится в отверстии справа. 
На самом деле, это ловушка. Как 
только сунете туда руку, так будете 
укушены ядовитым пауком, и тут же 
Худ с пауком атакуют вас. 
— \Утоа/а Ва5етепеё. 
Расправившись с врагами, увиди- 
те охранника. Он сразу узнает Мину и 
пропустит вас. Продвигайтесь дальше 
по лабиринту, когда будете идти по 
нужной дороге. Мина обязательно что- 
нибудь скажет, так что заблудиться 
нельзя. Подойдите к лестничному про- 
лету, ведущему наверх; поднимитесь 
по ступенькам и попадете в замок 
МИпа!а. Его окружают охранники. Мина 
подбежит к своей маме, а та, как ни 
странно, встретит ее совершенно рав- 
нодушным взглядом. Мина ничего не 
понимает, и тут королева предлагает 
охраннику проводить отряд в город. 
— Ута!а. 
Когда окажетесь в городе, охран- 
ник посоветует вам идти напрямую 
через утесы, так будет короче, чем 
по равнине. Кэт явно удивлена, но 
Нина дает соответствующие объяс- 
нения. После завершения видосцены 
спуститесь на площадь. где увидите 
обезьяну, стоящую возле ящиков. 
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Обезьяна объявит магическое шоу, 
соберутся люди, и тогда Стэн 
(обезьяна) предложит устроить ис- 
чезновение Риу. Что моментально и 
сделает. Когда магическое шоу за- 
канчивается, Кэт предлагает Стэну 
вернуть Риу обратно, но тот утверх- 
дает, что наш герой отправился со- 
вершенно в другое измерение. Кэт 
настаивает, а Стэн в свою очередь 
требует, чтобы Нина и Кэт согласи- 
лись на свидание с ним, иначе они 
никогда снова не увидят Риу. Но тут 
наш герой самостоятельно вылезает 
через отверстие в земле... 
Стэн извиняется, шутка была яв- 
но неудачной, и присоединяется к 
отряду. Купите новое снаряжение, 
отдайте Стэну свой 5ИуегОВ. Он зна- 
чительно лучше \МоодепОВ, который 
продается в магазине. Вагеца в ору- 
жейном маганзине, а Вауе на втором 
этаже в гостинице. Не забудьте за- 
глянуть в шкафчик, найдете 100 мо- 
нет и Тгее5Т. Если хотите, можете 
повысить свой уровень, затем от- 
правляйтесь к капитану на запад. По 
пути обратите внимание на неболь- 
шой домик в долине между двумя 
утесами. Позади него находится лес. 
Это домик охотника. Подойжите по- 
ближе, один из охотников спросит, 
за сколько продадите Кэт. Вопрос 
дурацкий, друзья не продаются, а в 
сундук загляните, там Не!рВЕ. 
— СарйЙап. 
Войдя в СарНап, узнаете от од- 
ного из местных жителей, что коло- 
дец высох, и в него свалился ма- 
ленький ребенок. И его уже раз- 
ыскивают. 1етиюп находится в гос- 
тинице на втором уровне, не забудь- 
те заглянуть в шкафы, отыщите 
ЗиедедАВ и Таеп, чуть позже узнаете 


назначение этих предметов. Локер 
находится в доме рядом с гостини- 
цей, а МИгий в шкафу в доме. где как 
раз и находится этот локер. 
— УЕ>И. 
Если чувствуете себя полностью 
готовым, подойдите к колодцу, на- 
ходящемуся за магазином предме- 
тов; заберитесь в него и на дне на- 
рветесь на монстра. Тут же слева 
выскочит какой-то парень и прикон- 
чит монстра. Это Рей (Вау). Он как 
раз и пытается помочь местным жи- 
телям. но прежде. чем он успеет 
дать подробное объяснение, на вас 
набросится монстр. Справитесь с 
ним легко. Используйте заклинание 
Со!9 в исполнении Нины и выслу- 
шайте дальнейшие объяснения Рэя. 
Конечно, вы не откажетесь помочь 
местным жителям, и Рей поведет 
вас в следующую комнату. Когда по- 
падете в очень длинную комнату, 
еще один монстр бросится в атаку. 
Тогда Рей предложит вам спасать 
местных жителей, а сам начнет сра- 
жаться с врагом. Пройдите наверх, 
выйдите в большую комнату, где 
увидите черепаху, плавающую назад 
и вперед между островами. На од- 
ном из островов обнаружите челове- 
ка, который как раз и разыскивает 
своего сына. Воспользуйтесь левой 
черепахой, чтобы добраться до 
\/ап.ех(; затем продвигайтесь наверх 
мимо мальчика справа, возьмите 
СПагт из сундука, затем возвра- 
щайтсь вниз к мальчишке, побесе- 
дуйте с ним, и он расскажет, что на 
самом деле играл с черепахой, и тут 
из воды вынырнет монстр. 
“ Амакептод. 
Возвращайтесь в город СарЦап. 
Между гостиницей и домом увидите 
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девочку в красном платье. Риу дол- 
жен быть впереди, и тогда она при- 
гласит его с собой. В следующей сце- 
не вы оказываетесь в небольшом до- 
мике. На полу три каких-то странных 
круга. Два маленьких, а один поболь- 
ше. И довольно странная женщина по 
имени Гренни объяснит, что это та- 
кое. Девушка, с которой Риу ушел (в 
красном платье), зовут Сана, она ша- 
ман огня. Гренни прикажет встать в 
центральный круг Но перед этим за- 
гляните в шкафчик, возьмите ШеР!, 
затем встаньте в круг. Сана попыта- 
ется встать вместе с вами, но видимо 
что-то пойдет не так, как задумано, и 
у нее это не получится. При этом, са- 
ми того не желая, они каким-то обра- 
зом активируют дремлющее в Риу мо- 
гущество дракона. В результате сго- 
рит и лес и их домиик. Гренни в пол- 
ном ужасе и считает, что Риу должен 
отыскать им новый дом. Ведь он спа- 
лил старый. Логика странная, но что с 
женщиной поделаешь? 

Возвращайтесь в Капитан и на 
том месте, где встретили Сану, уви- 
дите какого-то парня. Узнаете от не- 
го, что товарищи ваши куда-то уш- 
ли, а затем автоматически вер- 
нетесь в убежище. 

Гренни и Сана нагло экспропри- 
ируют комнату, которую Боу постро- 
ил для Риу. При этом они еще счита- 
ют, что нужно закончить ремонт, 
кое-что сделать и требуют, чтобы 
Боу немедленно этим занялся, но 
это явно не тот случай. Боу убегает 
в свою комнату, жалуетеся на это 
хамство Риу, но тот считает, что он 
поступает правильно. Гренни и Сана 
предъявляют еще какие-то требова- 
ния, а затем просят вас отправиться 
в Капитан и отыскать плотника. В го- 


роде три хороших плотника. Один 
строит обычные дома, другой строит 
дома на сваях, а еще один строит 
оригинальные домики, и поскольку 
вам теперь придется спасать мест- 
ных жителей, это нечто вроде мини- 
игры. Спасете двух, к вашим услу- 
гам первый плотник. Спасете трех 
или четырех, тогда сможете вос- 
пользоваться первым и вторым 
плотниками, аесли спасете всех жи- 
телей, то сразу все три плотника бу- 
дут к вашим услугам. Так что выбе- 
рите плотника и как только он отпра- 
вится в Неощ, увидите какую-то 
суету за симпатичным домиком. 
Оказывается, какой-то воришка от- 
правился на запад на лодке. Риу 
должен воспользоваться другой лод- 
кой и попытаться догнать вора. 
* Тре Исв, ТВе Егод, 
апа {те 1тро5$фог. 

Отряд высаживается на берег, 
проследуйте по дороге, поднимай- 
тесь наверх, войдите в лес, идите по 
тропинке, пока не увидите стаю ля- 
гушек. Одна из них заговорит с ва- 
ми. Оказывается, ее заколдовала 
ведьма, живущая неподалеку. Так 
что вам теперь придется отправить- 
ся в башню ведьмы и добиться того, 
чтобы она сняла заклятие. 

Выйдите из леса, отправляйтесь 
на запад и увидите лагерь возле при- 
чала в озере. Здесь можете отдох- 
нуть, запомнить игру. Кстати, теперь 
вы можете заглянуть в любую драко- 
нову часовню, которую встретите по 
пути, и изменить состав вашего отря- 
да. Если хотите, можете войти в ре- 
сторан Дикий Кот, находящийся на за- 
паде от лагеря, по другую сторону от 
водопада. Можно сразу отпраавиться 
на север к башне вельмы. Так или 
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иначе, обязательно поднимите свой 
уровень до 15-го или 16-го, а затем 
от лагеря пройдите чуть на запад, 
следуйте вверх по тропе, а когда до- 
беретесь до озера на холме, сверните 
на восток в башню ведьмы. 
— Усв`$ Томег. 
Войдите в башню (Риу должен 
быть впереди), наступите на выклю- 
чатель, и МтивгИ заговорит с вами. 
Затем придется сразиться с кое-ка- 
кими врагами. После того, как битва 
завершится, снова наступите на вы- 
ключатель. В конце концов, ведьма 
вас пропустит, поскольку Риу ей 
очень понравился. Войдя в башню, 
ни в коем случае не открывайте сун- 
дук на помосте. Поскольку в этом 
случае дверь закроется, и покинуть 
башню не удастся. Подойдите к ле- 
вой двери, поднимитесь по лестни- 
це, в сундуке возьмите СигеА|!, затем 
возвращайтесь в главную комнату, 
пройдите через правую дверь и под- 
нимитесь по лестнице. Далее про- 
двигайтесь по дорожке вверх и нале- 
во. Обратите внимание на статую 
возле двери. Если подойдете и на- 
жмете кнопку асйоп, то сразу увиди- 
те, что на самом деле эта статуя вро- 
де как даже живая. Подробнее это 
мы обсудим чуть ниже, а пока выйди- 
те через дверь налево, спускайтесь 
вниз по дорожке, запомните распо- 
ложение сундуков в соседней комна- 
те, поднимитесь по лестнице на сле- 
дующий уровень и дальше продви- 
гайтесь наверх, пока не увидите 5 
движущихся платформ, связанных 
цепью. Запрыгните на вторую плат- 
форму справа и прдвигайтесь к изо- 
лированной зоне, где лестница ведет 
вниз. Здесь обнаружите сразу не- 
сколько сундуков. Откройте их, но 


будьте осторожны, поскольку иногда 
может раскрыться здоровенная вол- 
чья яма, куда можно свалиться с не- 
приятными последствиями. Когда, 
наконец, все сундуки будут открыты, 
а вы в целости и сохранности, воз- 
вращайтесь вверх по лестнице и ез- 
жайте на платформе обратно в самое 
начало этой комнаты, запрыгните на 
дальнюю левую платформу и на ней 
переедете в правую часть комнаты. 
Поднимайтесь по лестнице в кон- 
це коридора, обратите внимание на 
статуи, большая часть их мужчины. 
Поднявшись по лестнице, спускай- 
тесь вниз по дорожке и увидите ста- 
тую женщины. Это статуя ведьмы 
Мти. Загляните в сундук поблизо- 
сти, возьмите растение, затем прой- 
дите налево и в следующей комнате 
на полу увидите кнопки. Когда насту- 
паете на них, одни ворота открыва- 
ются, а другие закрываются. Насту- 
пите на кнопку, поднимаясь в левую 
часть холла по направлению к перво- 
му ряду ворот. Комната с сундуком 
находится слева, но вам нужно преж- 
де всего опустить ворота. Обратите 
внимание на три кнопки, располо- 
женные как в вершинах треугольника, 
неподалеку от волчей ямы. Наступите 
на “переднюю” кнопку, на две ос- 
тальные наступать не следует; вер- 
нитесь к сундуку, найдете в нем 
ЗИКСЕ, затем возвращайтесь мимо 
волчей ямы, идите по коридору. Ста- 
райтесь держаться в нижней части 
коридора, идущего слева направо, 
при этом ни в коем случае нельзя на- 
ступит на кнопку. Впереди увидите 
ворота. Левые ведут к лестнице, по 
которой можно спуститься вниз, а 
правые к сундуку, находящемуся на- 
верху. Выйдите через дверь, находя- 
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щуюся у оснопания лестницы; в03- 
вращайтесь в последнюю комнату, 
нажмите первую кнопку, чтобы за- 
крыть левую дверь и открыть дверь 
справа; возьмите \/Мтагд ВО и МИ$еВВ, 
затем нажимайте кнопки до тех пор, 
пока не откроются левые ворота. 
Поднимайтесь по ступенькам, войди- 
те в комнату с четырьмя движущими- 
ся платформами и двумя сундуками 
на островках. Езжайте на первой 
платформе к первому островку, возь- 
мите УМзепоор, а затем возвращай- 
тесь и на следующей платформе ка- 
тите на второй островок. Здесь 
МИ5еВ|. Дверь справа от последней 
платформы ведет наружу, запомните 
это место, езжайте на платформе с 
островка в противоположный конец 
комнаты и выйдите на лестницу. 

Поднявшись наверх, нажмите 
кнопку, чтобы открыть проход, и от- 
правляйтесь в комнату Митфщи. Она 
очень рада. Вам удалось справиться 
со сложным заданием. У нее игри- 
вое настроение. Риу ей ужасно нра- 
вится, а когда он упомянет про ля- 
гушку, то ведьма поставит условие. 
Если Риу поиграет с ней, то она сни- 
мет заклятие. Но на самом деле она 
хочет, чтобы наш герой стал ее до- 
машним любимчиком. Естественно, 
Риу в панике. Это явно не входит в 
его планы. Ведьма в бешенстве бро- 
сается в атаку. 

* адепт Сауе. 

В секретной пещере увидите ста- 
рика. Загляните в сундуки, возьмите 
ЗКоегАВ и КпиКгеВ, поговорите со 
стариком, при этом Риу должен быть 
впереди своего отряда и тогда он по- 
лучит от старца второй тип драконо- 
вой трансформации. Затем покиньте 
пещеру, можно отправиться в 


эипаюй и продолжить свое путеше- 
ствие. Но пожалуй, лучше вернуться 
обратно, завербовать в свой отряд 
кого-нибудь в городе Томп$Мр. тем 
более, что заодно можно приобрести 
снаряжение, которое будет совсем не 
лишним, когда попадете в Зта!оц. 

Сделав все дела, поставьте 
Джен во дворе отряда, и после того, 
как превратитесь в гигантскую ляг- 
ву, отправляйтесь в ЗитаЮ\ц, нахо- 
дящийся последи озера, южнее 
башни ведьмы. 

— $ипаЁОГгЕ. 
Необходимый уровень 
18-19. 
В отряде должны обя- 
зательно быть Рэнд, 
Нина и Кэт. 

Добравшись до Этаюи, Джен 
пригласит вас в свой замок. Обрати- 
те внимание, что все жители здесь 
лягушки. Они очень удивлены, уви- 
дев Джен. Тут же появляются охран- 
ники и забирают его, называют 
“фальшивым” и тут же появляется 
“настоящий” принц, извиняется за 
поведение Джен, но, тем не менее, 
просит вас немедленно покинуть го- 
род. У вас выбора нет, так что при- 
дется выполнить приказание. Прав- 
да, при этом “настоящий” принц по- 
благодарит вас, непонятно за что, а 
заодно скажет, что лодка с деньгами 
ожидает вас у причала. Так что по- 
киньте замок и отправляйтесь на бе- 
рег. Возле причала увидите девушку, 
которая возится со здоровенным бу- 
лыжником. С огромным трудом она 
его поднимает и швыряет прямо в 
лодку. Естественно, что лодка тонет, 
вы в растерянности, но девушка объ- 
ясняет, что она на самом деле мест- 
ная принцесса, зовут ее Питапа. Она 
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расскажет душещипательную исто- 
рию о том, кто же на самом деле яв- 
ляется “фальшивым” принцем, и 
умоляет Риу помочь ей. Однако 
прежде, чем она сможет продолжить 
свои объяснения, на причале появля- 
ется пара охранников, желающих вы- 
яснить, что здесь происходит. Пита- 
па быстренько “швыряет" всех чле- 
нов вашего отряда в воду и прячется 
сама. Питапа в бешенстве, охранни- 
ки ничего не делают для того, чтобы 
исправить ситуацию с фальшивым 
принцем. Ваш отряд заявляет, что на 
самом деле вы чуть не утонули, и 
лишь Питапа спасла вас. 

Риу просыпается в спальне. С 
вами еще два члена отряда и прин- 
цесса Питапа. Рэнд скажет, что вы 
что-то бормотали насчет цветов, а 
Кэт как всегда очень агрессивна. 
Питапа извиняется, за происшед- 
шее, объясняет ситуацию более 
подробно, а затем дает вам жабры 
(9115). Теперь вы запросто можете 
дышать, находясь под водой, прав- 
да, на небольшой глубине. После 
видеосцены осмотрите книжную по- 
лку, найдете О}ихгоФ, купите какие- 
нибудь предметы или снаряжение и 
отправляйтесь к причалу. 

Обратите внимание на решетку 
на причале и дверь под водой. 
Пройдите через решетку, спуститесь 
на подводный переход и продвигай- 
тесь по нему, сверните вправо, вы- 
беритесь на поверхность у другого 
причала. Там лодка, на которой вы 
можете вернуться обратно к в 
СатрзЦе. Что, собственно, и нужно 
сделать. Не забудьте прихватить 
еще одного члена отряда у драконо- 
вой часовни, а затем возвращайтесь 
на лодке в ЗУтаюн, опять по под- 


водному переходу, но на этот раз на 
перекрестке сверните на север. 
Войдите в подводную комнату, про- 
двигайтесь по ней, пока не попадете 
в продовольственный склад замка. 

Поднимайтесь наверх между 
большими решетками, где обнаружи- 
те "живую пищу” Обратите внимание 
на парня, стоящего у входя, который 
ведет к лестнице справа от решеток. 
Спускайтесь вниз по лестнице в кон- 
це холла и попадете в тюрьму, где 
начальник охраны стоит возле каме- 
ры, в которой сидит Джен. Увидев 
вас, обернется. Выберите \е$, чтобы 
сразиться с ним. Схватка нетрудная, 
прикончите его буквально одной дра- 
коновой атакой. Тут же появятся Пи- 
тапа и Джен. Он скажет ей какие-то 
странные вещи, от чего Питапа неве- 
роятно возбудится. Сейчас самое 
главное доказать, что именно Джен 
является настоящим принцем, и тут 
упомянут королевское кольцо Воуа! 
Ипд, а оказывается, Джен отдал его 
ведьме Нимуфу, а потому Питапа 
просит немедленно отыскать ведьму, 
забрать кольцо и таким образом по- 
пытаться добиться справедливости, 
но вначале отправляйтесь в ресторан 
Дикий Кот. 

В ресторане один из посетите- 
лей скажет, что ведьма молится сво- 
ему фарфоровому Богу. Возможно 
другой посетитель или посетитель- 
ница полезут в драку, если обрати- 
тесь к ним. Выйдите в дверь напра- 
во и увидите, что ведьма летает над 
раковиной туалета. Она очень рас- 
строена, буквально плачет, никто ее 
не любит, кольцо она потеряла. Ви- 
димо оно упало в раковину таулета, 
ну а вам остается только прыгнуть в 
нее и попытаться отыскать кольцо. 
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Спустившись по лестнице, свер- 
ните налево и увидите какой-то 
сверкающий предмет в воде. Подой- 
дите к нему, нажмите кнопку А, но 
кольцо соскользнет в сторону, види- 
мо его унесет водой. Продвигайтесь 
на север, дальше через проход сле- 
ва от лестницы, ведущей наверх, и 
сумеете схватить кольцо. Возвра- 
щайтесь обратно, ведьма ужасно 
благодарна вам за то, что спрыгнули 
в туалет за ее кольцом, а когда узна- 
ет, что это королевское кольцо, то 
скажет, что вы настоящий лжец, по- 
скольку вряд ли ей могли подарить 
такой драгоценный подарок. Телерь, 
когда вы нашли кольцо, возвращай- 
тесь в тюрьму в Утаюц. 

Джен и Питапа просто счастливы, 
увидев кольцо. Немедленно бегом 
отправляются в тронный зал, где "на- 
стоящему" принцу предъявляют ко- 
ролевское кольцо. Но тут он в ответ 
предъявляет свое королевское коль- 
цо. Питапа поражена и предлагает 
устроить настоящее соревнование по 
приготовлению пищи между Джен и 
принцем. Принц не возражает, но ес- 
ли Джен проиграет, то его и весь от- 
ряд ждет неминуемая гибель. Питапа 
убеждает всех, что они выиграют это 
соревнование, и вы отправляетесь в 
кухню. Джен с Питапой обсуждают 
меню и решают приготовить тарака- 
нов (соскгоасп}, зеленый луковый са- 
лат (дгееп опгоп $а!а9)}, червя в кара- 
мельном соусе (могт \/ сагате! 
зашсе) и пудинг из золотой мухи 
(9019 Пу ри@ тд). Конечно, необхо- 
димы соответствующие ингредиенты, 
и Питапа просит вас отыскать их в 
подвальных помещениях замка 

Выйдите на север из кухни, 
пройдете через банкетный зал, вый- 


дите во двор. Здесь увидите много 
людей и одну женщину между колод- 
цем и прудом. Она попросит оты- 
скать ее дружка по имени Таа. Под- 
нимитесь по лестнице на север, 
войдите в правую дверь сбоку от ко- 
ролевского трона, поднимитесь по 
лестнице в королевскую спальню. 
Возле портрета короля увидите ры- 
чаг, над ним стрелка, указывающая 
вниз. Нажмите рычаг, картина сдви- 
нется. увидите лестничный пролет, 
ведущий на крышу, где и обнаружи- 
те Тата. Он умирает. Развяжите его, 
спускайтесь вниз, поговорите с Фи- 
оленой (это его подружка), ответьте 
“Да” на ее вопрос, и девушка тут же 
отправится спасать своего дружка. 
Вернувшись на крышу, поговорите с 
Тато, он поблагодарит вас за спасе- 
ние, расскажет про ветряную мель- 
ницу и какие-то корзины, с помощью 
которых сможете спуститься в под- 
вальное помещение, заодно получи- 
те ключ от кладовки. 

Откройте левую дверь на крыше, 
загляните в сундук, там 100 монет. 
Откройте центральную дверь, чтобы 
добраться до “корзин” в ветряной 
мельнице. Спускайтесь на них в 
подвальное помещение, проследуй- 
те по дороге, увидите, как какакя-то 
муха атакует солдата, а затем бро- 
сится и на вас. Это босс. 

* Нотеюит. 

Итак, пройдите к ТгоиГ$ расе, 
охранник пропустит вас, как только 
назовете имя настоящего вора. Тгощ 
поблагодарит вас, а РаЦу, настоящий 
вор, попытается бросить подозрение 
на Траута, так что теперь нужно дока- 
зать его невиновность, для чего Тра- 
ут хочет, чтобы вы внимательно ос- 
мотрели его дом и обнаружили упо- 
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мянутый Патти предмет, который на- 
ходится в подвале. Поднимайтесь на- 
верх мимо стола, войдите в кухню, 
осмотрите кухонный шкаф, найдете в 
нем Ап{4{, пройдите в кладовку в про- 
тивоположной части комнаты, от- 
кройте сундук, возьмите там кекс 
(саке), перейдите в следующую ком- 
нату, спуститесь по лестнице. Наверх 
пока подняться нельзя, 

Оказавшись в подвале, снова 
возвращайтесь наверх и увидите 
Траута. Вместе с ним выйдите из до- 
ма, снаружи встретите КИдоге, кото- 
рый спросит, что же здесь произош- 
ло. А как только узнает имя настоя- 
щего вора, то захочет извиниться 
перед Боу за свои подозрения. Воз- 
вращайтесь в часовню дракона, на- 
ходящуюся рядом с оружейным ма- 
газином; включите в свой отряд Боу, 
заменив кого-нибудь, и возвращай- 
тесь к Килдеру, который радостно 
приветствует вас в своем кабинете и 
пригласит принять участие в празд- 
нике, Заодно извинится перед Боу и 
обсудит текущие события. Совер- 
шенно неожиданно Килдер попросит 
Боу совершить кражу. Боу согласит- 
ся, но спросит, хочет ли Риу принять 
в этом участие? Решение зависит от 
вас. Сцена начинается со схватки с 
охранником, Победить его легко, 
спуститесь в подвал, где вы уже бы- 
ли ранее, а затем снова поднимай- 
тесь наверх. Боу услышит какой-то 
шум и тут же спрячется. Откроется 
секретная панель, из-за нее выйдет 
Траут, а когда он уйдет, пройдите в 
этот секретный проход, спуститесь 
по лестнице и окажетесь в помеще- 
нии, о котором как раз и упоминал 
Патти. Это тюрьма. В дальнем конце 
увидите Патти. Побеседуйте с ней. В 


этот момент появится Траут, сделает 
ей какое-то предложение, от которо- 
го она с негодованием откажется. и 
туг Траул превратится в монстра и 
набросится на вас. 
* Егот Тгои 1ю ИВае 
Сауе. 

Из города Нотею\мт возвращай- 
тесь обратно в Зтаюй, но вместо 
того, чтобы пройти в деревню: про- 
следуйте по реке на юг, пока не ока- 
жетесь возле небольшого озера. Вы- 
веска находится справа, рядом 
пляж, где сможете встретить 
МасСЦеап. Продолжайте двигаться 
на восток и увидите поблизости 
дом. Это “китовая” пещера \\/.сауе. 
Возле дома находится статуя Драко- 
на. Обязательно Кэт должна быть в 
вашем отряде, когда войдете в дом. 
Здесь несколько детей и мужчина, 
перекрывающий дорогу, ведущую в 
заднее помещение. Можете купить у 
стойки кексики, если хотите. Пого- 
ворите с мужчиной. Он поблагода- 
рит вас за помощь, оказанную ему в 
доме Траута, а затем вместе с вами 
отправится в “китовую"” пещеру. 

Проследуйте по дороге, спусти- 
тесь по лестнице. Стены пещеры как 
будто пульсируют. Спустившись по 
лестнице, увидите еще одну лестницу 
справа, вокруг нее ограда. Пройдите 
чуть дальше и услышите внизу голоса. 
Немедленно переключитесь на Кэт. 
Она должна разнести вдребезги пере- 
кладины на южной или северной сто- 
роне ограды, врезав как следует сво- 
им посохом, после чего спуститесь по 
лестнице и, когда приземлитесь. с 
удивлением встретите внизу старика. 
Он пробормочет что-то невнятное, а 
затем познакомит вас с парочкой мо- 
лоденьких дельфинов. На самом деле, 
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как вы уже догадались, эта пещера — 
брюхо огромного кита, который за- 
снул давным-давно. Дельфины попы- 
таются заговорить с каменной куклой 
в брюхе кита, а Тгее и Топ начнут спо- 
рить со стариком. В конце концов, си- 
туация прояснится, ну а вы пройдите 
вверх через следующую комнату и 
увидите какой-то большой отросток. 
Это, на самом деле, глотка Сгапара. 
Кэт может врезать по ней посохом, но 
ничего хорошего при этом не случит- 
ся. Лучше пройдите мимо прямо в 
“тело” Сгапдра. Поднимайтесь на- 
верх, сверните направо; выйдя из 
двери, ‘прижимайтесь к стене, пока не 
увидите сундук. Откройте его, возь- 
мите 5!ее!АВ 

Возвращайтесь вниз, пройдите 
налево через пузыри и поднимайтесь 
вверх по дорожке. Когда минуете по- 
следний пузырь в этой комнате, свер- 
ните налево, спрыгните вниз, возь- 
мите в сундуке 100 монет, затем под- 
нимайтесь наверх, перейдите в сле- 
дующую комнату, продолжайте дви- 
гаться вверх (не обращайте внимания 
на дорогу, ведущую направо, там ту- 
пик}, а затем сверните вправо, вой- 
дите в следующую комнату. Просле- 
дуйте ло дорожке на самый верх и в 
следующей комнате в сундуке найде- 
те РигРоод. Затем возвращайтесь к 
развилке, сверните на центральную 
дорожку и поднимайтесь в следую- 
щую комнату. Продвигайтесь дальше 
на левую дорогу. Оказавшись в сле- 
дующей комнате, сразу от двери при- 
жмитесь к стене и поднимайтесь 
вверх налево. Когда увидите дверь в 
верхнем левом углу, войдите, найде- 
те СозЗАВ. Кстати, Кэт очень полез- 
ный партнер на этом уровне, по- 
скольку она запросто может выши- 


бить запертую дверь ударом своего 
посоха. Вернитесь в последнюю ком- 
нату, сверните направо, пройдите в 
верхнюю часть этого помещения, 
выйдите через дверь и увидите две 
близко расположенные дорожки. 
Проследуйте по левой, поскольку 
правая ведет в тупик, Кэт вышибет 
запертую дверь, войдите в следую- 
щую комнату, поднимайтсь наверх и 
окажетесь в самом последчем поме- 
щении. В этой комнате обнаружите 
каменную куклу, с которой Тгее и Топ 
пытались в свое время потолковать. 
Эта кукла проснется, начнет бомотать 
какую-то ерунду, а затем, как обычно, 
попытается прикончить Риу... 
* Иог!4 Тоиг. 

Теперь, поскольку у вас есть 
подходящее транспортное средство, 
очень полезно завершить путешест- 
вие по миру, поскольку тогда даль- 
нейшая жизнь станет заметно легче. 
Следуйте вдоль береговой линии, 
периодически посматривайте на 
карту, чтобы не заблудиться. От по- 
луострова южнее китовой пещеры, 
где на краю стоит вывеска, сверните 
на восток и увидите остров, где на- 
ходится бип{т. Высадитесь на берег, 
прикупите Вга$$50 для Риу, а затем 
поднимайтесь к последнему дому у 
дороги, осмотрите правую полку в 
первом ряду и найдете Тоеп. Пока 
еще рано плыть к осторову севернее 
Сип7, но обязательно доберитесь до 
острова, находящегося на северо- 
западе от Ноте!омп. Остров очень 
важный, на нем находится большая 
гора. С южной оконечности западно- 
го континента отправляйтесь на вос- 
ток и увидите остров с очень высо- 
ким утесом. Пляжа здесь нет, на ос- 
трове два здания, а восточнее этого 
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острова находится еще один ма- 
ленький островок. На нем лишь один 
дом. Обследуйте восточный конти- 
нет, начиная с маленького островка; 
обратите внимание на замок, сто- 
ящий на плато. Вы его увидите, ког- 
да высадитесь с восточной стороны 
на восточный континент. Постарай- 
тесь отыскать Блеу, присоедините 
ее к своему отряду. Задача эта со- 
всем не из легких, придется как сле- 
дует потрудиться. Ну а затем от- 
правляйтесь в Типап. 
* Тре ШНе Сагптгиа[ о? 
Ноггог$. 

В Титап делать особо нечего. 
Говорят они исключительно музы- 
кальными нотами, вас абсолютно не 
понимают. Прикупите снаряжение 
(лучше всего ип ВМ для Боу), и от- 
правляйтесь к месту проведения 
карнавала на окраине города. 


— Сагтуа!. 
Прибыв на место, побеседуйте с 
билетером. Оказывается, билеты 


очень дорогие, поскольку будет высту- 
пать какое-то странное растение, уме- 
ющее, кстати, говорить. Купите биле- 
ты, пройдите в дальнюю часть поме- 
щения, побеседуйте с хозяином кар- 
навала. Он в растерянности, оказыва- 
ется не знал, что 5раг (так зовут рас- 
тение} умеет разговаривать. Когда за- 
даст вам вопрос, ответьте “Нет”, и он 
задаст следующий вопрос. На этот раз 
выберите “Да”, и он сделает вам пред- 
ложение. Вы можете заполучить это 
уникальное растение, но в обмен дол- 
жны дать 900 000 монет. Ситуация 
проста — таких денег у вас нет, и те- 
перь вы можете сразу отправиться в 
пещеру Урагара или к хижине охотни- 
ка Нип{ег$ $Васк, находящейся между 
СарИап и Мип Фа. Лучше все-таки от- 


правиться в хижину охотника. Так что 
от пляжа возле Типап продвигайтесь 
налево вдоль левого берега озера, 
пришвартуйтесь на пляже, левее Са[е. 
Высадившись на берег, продвигайтесь 
на северо-восток и увидите хижину 
охотника между двумя утесами. Поза- 
ди нее густой лес. 
— Нитег`5 $Васк/Гоге$(. 
В хижине охотника прочтите 
дневник, лежащий на столе. и узна- 
ете, что же случилось с его хозяи- 
ном. Выйдите через заднюю дверь и 
продвигайтесь по лесу. Следуйте по 
дорожке, время от времени услыши- 
те чье-то пение и, в конце концов, 
обнаружите девушку, стоящую пе- 
ред фруктом Ом. Непонятно поче- 
му, но она также атакует вас. 
— ОраСауе. 
Обратите внимание, что в этой 
пещере вы находитесь под водой, а 
поскольку у вас есть жабры. то мел- 
ководье вам не страшно, вы как ля- 
гушка сможете запросто дышать. 
Спасибо Петапе. В этой пещере при- 
годится огненное оружие для Кэт, ес- 
ли она в вашем отряде. Поднимай- 
тесь наверх, пройдите островок 
справа и продолжите подъем, а когда 
подниметесь по склону, войдете в 
пещеру, увидите сундук, там Оуай5Т 
для Кэт. Конечно, это не такое мощ- 
ное оружие, как Неа{Т, но все-таки 
пригодится. Спускайтесь обратно по 
склону, сверните направо, не обра- 
щайте внимания на дорожку, веду- 
щую вверх, там тупик. Продвигайтесь 
вправо, поднимитесь по склону, за- 
гляните в сундук, спуститесь обратно 
по склону, продвигайтесь вверх по 
дороге справа от склона и попадете в 
следующую зону. Продвигайтесь 
вверх по дороге, выберитесь из во- 
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ды, а затем после поворота увидите 
дверь, через которую попадете в 
следующую зону. Пройдите в дверь 
напротив двери, в которую вошли; 
откройте сундук, возьмите там 
ОсеапВВ, выйдите обратно в дверь, 
пройдите через следующую дверь, 
чтобы попасть в соседнюю зону. 

Здесь встретите нескольких 
Мапго. Один из них расскажет за 
200 монет, как поймать Урагира, а 
другой продаст вам ОмИЕгий за 1000 
монет. Однако, оба эти предложения 
неприемлемы. Скажите им нет и 
продвигайтесь в последнюю зону. 

Здесь много отверстий в скаль- 
ных стенках, а в них сверкают какие- 
то глаза. Это на самом деле и есть 
отверстия Урагира. Не обращайте на 
них внимания, поднимайтесь по лест- 
нице к левому берегу реки, текущему 
через пещеру; затем вскарабкайтесь 
по следующей лестнице, не обращай- 
те внимания на отверстия Чрагира, 
пока не окаетесь возле последнего из 
этих отверстий. Чтобы поймать Упа- 
рупа, необходимо положить имеющи- 
еся у вас ОМНиИ как раз перед этим 
отверстием, а затем отойти на неко- 
торое расстояние. Упарупа вылезет 
из своей норки, чтобы слопать этот 
фрукт, а когда она начнет закусывать 
и соберется снова юркнуть в норку, 
вот тут бегите вперед, нажмите кноп- 
Ку А. Упарупа с пронзительным кри- 
ком бросится в атаку... 

— Сапима!. 

Вернувшись к месту проведения 
карнавала, заплатите 100 монет, за- 
тем пройдите к загородке, за кото- 
рой находится Спар. Поговорите с 
хозяином карнавала. Он спросит, 
принесли ли вы деньги или Упарупа. 
Выберите ответ “Г! дме уси пой- 


19!!" (Я не дам вам ничего), и тут 

же произойдет Бум!! и схватка с 

боссом. 

* $З{еп`5 'Варру` Поте- 
сот/тд. 

Поговорите с парнем у главной 
лестницы, ведущей в Типап. Вы 
уже, конечно, поняли, что они со- 
вершенно не разбирают человече- 
ской речи, и для установления кон- 
такта необходимо достать музыкаль- 
ный инструмент “большого калиб- 
ра” Кстати, он упомянет про знаме- 
нитую флейту Ратои$ Рще, а ее 
можно найти лишь в Ном. Делать 
нечего, отправляйтесь к пляжу возле 
бип@ ниже Титап и проследуйте 
дальше на восток, через несколько 
островов, пока не окажетесь возле 
полуострова, на самом мысу которо- 
го стоит дом. Продвигайтесь вдоль 
южного берега этого полуострова, 
увидите пляж, высадитесь, пройдите 
на восток, затем вдоль береговой 
линии продвигайтсь на юг и, когда 
окажетесь между морем и водоемом 
на острове, сверните на восток. 
Поднимайтесь наверх и увидите кру- 
той склон. Поднимитесь по нему, 
сверните на запад; поднявшись по 
следующему склону, сверните об- 
ратно на восток и в конце концов до- 
беретесь до замка, стоящего на бе- 
регу моря. Это и есть НаВои. 

— НИЗВРм. 

Если время ночное, то возле во- 
рот увидите охранника, который вас 
не пустит в НЮВГоц. Тогда испоьзуй- 
те заклинание Ттемагр в ислполне- 
нии Риу и тогда сможете ускорить 
наступление дня. После этого войди- 
те в замок, пройдите по мосту, по- 
дойдите к расселине, выдвиньте 
Стена вперед, нажмите кнопку А. 
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Стэн оценит свою ответственность, 
тем более, что это его родной дом. 
Ответьте \е$ на вопрос Стэна, а за- 
тем нажмите кнопку А, чтобы пере- 
скочить через расселину и войти в 
замок. Охранник у ворот заметит 
вас, но как только увидит Стэна, то 
бросится навстречу с распростерты- 
ми объятиями. После короткого раз- 
говора охранник по имени Сбаупе, 
упомянет, что Тгибо разыскивает 
Стэна. На самом деле это удивитель- 
но. В общем, Стэн решает отпра- 
виться в Сооппент. А отряд следует 
дальше, но Стэн советует им все-та- 
ки добыть флейту без него. Видимо 
подозревает, что дел у него будет 
достаточно. Запомните игру, если 
необходимо, пройдите в дверь слева 
от статуи дракона, поднимайтесь по 
дорожке наверх, войдите в дверь, 
где на страже стояли два охранника. 

Войдите в помещение, судя по 
всему, здесь военный совет. Леди 
по имени ЭПирКау разрабатывает 
план с командующим дивизионом, 
начальником штаба и армейсим ко- 
мандующим. Она рассказывает о 
секретном могуществе Н!аАЮгЕ, с 
помощью которого они сумеют заво- 
евать мир. Дивизионный командир 
возражает, но получает по заслугам 
и покидает совет. Отряд продвига- 
ется вперед, и тут ЗпирКау сбрасы- 
вает их в глубокую яму. 

Теперь снова на экране Стэн, ко- 
торый разгуливает по какому-то вес- 
тибюлю. Он взволнован и решает 
отыскать своих товарищей. Охранник 
предупреждает его относительно 
Зпиркау, и Стэн удивляется, он не 
понимает, кто она такая. Тогда охран- 
ник ему все объясняет. Далее спу- 
скайтесь вниз по лестнице направо, 


пройдите еще один лестничный про- 
лет, спуститесь в комнату, где обна- 
ружите три сундука. В них возьмете 
разное добро. Немедленно Стэн дол- 
жен экипировать Мо11ОВ, желательно 
поднять его показатели на пару уров- 
ней, а затем возвращайтесь в глав- 
ную комнату. Запомните игру, купите 
кое-какие лечебные предметы, по- 
скольку Стэн пока вынужден действо- 
вать один. Убедитесь, что у вас есть 
пять Ц!еРИ$, а затем положите де- 
нежки в банк на сохранение, снова 
запомните игру, выйдите в дверь 
справа от статуи дракона, перейдите 
через мост, и тут на полпути какой-то 
человек остановит Стэна. Они пого- 
ворят. Оказывается, это Труба. Гром- 
ко обвиняет в чем-то Стэна, угрожает 
ему и наконец атакует... 
* Зауе {пе Сиееп. 

Теперь, когда у вас знаменитая 
флейта, вы уже понимаете, о чем го- 
ворят люди Типап. Побеседуйте с 
местными жителями, узнаете как до- 
браться до замка принцессы, прой- 
дите к нему, поднимитесь вверх по 
лестнице, войдите в комнату, где 
находится принцесса, и будете 
удивлены. Она стала такой толстой. 
сжирает по 10 блюд за каждый при- 
сест, и пожилая дама с грустью со- 
общила, что если принцесса не по- 
худеет, то наверняка погибнет. В 
двух других комнатах идут разгово- 
ры о том, что есть один старый маг, 
который мог бы помочь ей, но ему 
запрещено появляться во дворце, 
поскольку он не уважает женщин и 
очень груб. Теперь он живет на ост- 
рове. Вот, собственно, и вся инфор- 
мация, которую вы получили. Если у 
вас в отряде Блеу или кто-нибудь 
другой, кто умеет телепортировать- 
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ся (магр), тогда быстренько отправ- 
ляйтесь в Ноте[о\п, ну а если нет, 
садитесь на Сгапдра и плывите в 
Нотеомп, а там продвигайтесь на 
север, затем чуть на запад и замети- 
те островок с горой. На южной сто- 
роне пляж. Это как раз тот остров, 
где и живет волшебник беда. 

— МЕМаом. 

Сойдите на берег, проследуйте 
по дорожке направо, войдите в пе- 
щеру. Здесь лечебный источник, мо- 
жете подлечить свои раны, а в сле- 
дующей комнате обнаружите Гедд. 
На платформу могут сойти лишь Ни- 
на, Кэт и Спар, в противном случае 
он разговаривать с вами не будет. 

Так что Нина или Кэт должны за- 
нять позицию в первом ряду. Вол- 
шебник сразу обратит на нее внима- 
ние. Он, на самом деле, считает се- 
бя самым великим волшебником, 
может излечит любого и спросит, 
кто же пациент и когда узнает, что 
это принцесса, то категорически от- 
кажется, если, конечно, деточки не 
поцелуют его. Каков старый лове- 
лас! После видеосцены он, в конце 
концов, согласится помочь. Возвра- 
щайтеь в Титап. 

Войдите в королевскую комнату 
замка, Гранни взволнована от не- 
тарпения, и когда она войдет в ко- 
манту, они чуть-чуть поспорят, а за- 
тем волшебник обратит свое внима- 
ние на принцессу. Попытается вы- 
полнить заклинание, но, к сожале- 
нию, вылечить ее не сможет, но за- 
то поставит диагноз. Королева ин- 
фицирована дьяволом, и он отпра- 
вит вас с письмом к своему асси- 
стенту на МоупЕ Маой, куда нужно 
отправиться немедленно. 

Когда найдете ассистента Гедда, 


увидите, что он занят аэробикой. 
Тем не менее, письмо возьмет и ска- 
жет, что нужно сделать. Отправляй- 
тесь к вершине горы и увидите там 
специальный гриб, он покажет, как 
этот гриб выглядит. Присмотритесь 
повнимательнее, запомните распо- 
ложение и размер пятнышек на 
шляпке гриба, а затем со Стеном во 
главе отправляйтесь на поиски, пры- 
гайте через небольшие расселины, 
не обращайте внимания на первую 
дверь, которую увидите; войдите в 
следующую, загляните в сундук, в 
нем МоопОгор, а затем вернитесь к 
первой двери и войдите в нее. 
Проследуйте вверх по ступень- 
кам, не обращайте внимания на до- 
рожку, ведущую направо; спуститесь 
вниз на другую дорожку, идущую по 
соседству с первой, загляните в сун- 
дук, возьмите там Тпогп\МР для Спа- 
ра, затем возвращайтесь обратно на 
верхнюю дорожку, пройдите чуть 
дальше и сверните на дорогу напра- 
во, поднимитесь по лестнице, далее 
чуть левее увидите сундук в нем 
СигеА!. Затем возвращайтесь напра- 
во, выйдите в дверь, продвигайтесь 
вправо, перебиритесь через рассе- 
лину позади водопада, войдите в 
следующую дверь, а затем подни- 
майтесь вверх, войдите в первую же 
дверь, которую увидите; в сундуке 
возьмите Нате50, выйдите обратно 
и продолжайте подъем. У развилки 
сверните направо, по лестнице под- 
нимитесь на верхний уровень, снова 
направо, чуть дальше найдете сун- 
дук, в нем НатезН. Спуститесь по 
лестнице, сверните налево, выйдите 
в дверь и окажетесь на карнизе по- 
зади водопада. Пройдите налево к 
самому краю, нажмите кнопку 
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ООМ/М и свалитесь вниз на другой 
карниз. там в сундуке НизИАС. За- 
тем возвращайтесь через дверь в 
самом низу, но на этот раз лодними- 
тесь по лестнице на верхний уро- 
вень и сверните налево. 

Войдите в первую же дверь, 
проследуйте по дорожке. Не перехо- 
дите на верхнюю дорогу, продвигай- 
тесь направо, загляните в сундук, 
там МадтаАВА; далее перейдите на 
верхнюю дорогу, пройдите по ней до 
конца направо, выйдите в конце че- 
рез дверь и окажетесь на самой вер- 
шине. Здесь как раз и нужно оты- 
скать гриб, но их здесь несколько 
видов. Отличаются они лишь распо- 
ложением белых пятнышек на шляп- 
ке. Подойдите к пруду на вершине 
горы, найдите подходящее место, 
переберитесь на осторовок в центре 
этого прудика и обнаруджите три 
гриба. Выберите самый дальний и 
автоматически вернетесь к помощ- 
нику волшебника. Он поблагодарит 
вас и даст зеркало. Пока что вы не 
знаете что с ним делать. Тем не ме- 
нее, задание выполнено, и нужно 
возвращаться в Титап. 

— Титап. 

Войдите в королевскую комнату, 
поговорите с колдуном Геддом. Он 
поблагодарит вас и заодно раскажет, 
как пользоваться зеркалом. Когда 
получите последнюю инструкцию, он 
превратит вас в крошечное создание 
и имплантирует прямо в тело коро- 
левы. Дальнейшие ваши действия 
могут занять от 10 минут до одного 
часа в зависимости от того, насколь- 
ко вы представляете себе, что нужно 
делать. Тело королевы поделено на 
четыре зоны: верхняя правая 
(Ург.В198{), нижняя правая (т 


А!9л{) и, соответственно, верхняя 
левая (Угр.1еК) и нижняя левая (мг. 
Ген). В теле вы увидите кое-какие 
странные штучки, плавающие по эк- 
рану. На самом деле, они обознача- 
ют кровь. В левой части тела эта 
кровь окрашена в синий цвет, а в 
правой части тела в красный. Вы 
стартуете в правой части тела, и мы 
рекомендуем вам прежде всего 
уничтожить всех врагов в одной час- 
ти, а уж только потом переходить к 
следующей. Используйте маленького 
танцующего монстрика на экране 
меню и всегда будете знать, есть 
враги в комнате или нет. Если враг в 
комнате, то он танцует, а если спит, 
то в комнате все чисто. Время от 
времени Гедд будет давать вам под- 
сказки. Кроме того, если вам необ- 
ходимо по какой-нибудь причине вы- 
браться из тела королевы, просто 
используйте зеркало. 

С места старта пройдите через 
дверь, затем через следующую дверь 
в этой комнате и, когда окажетесь в 
соседнем помещении, держитесь 
чуть правее, пройдите через дверь, 
ведущую вниз; пройдите чуть дальше, 
на развилке сверните налево, расчи- 
стите помещение от чудищ, прежде 
чем отправиться в следующую комна- 
ту, где нужно также разобраться с 
врагами. Тогда Гедд сообщит, что 
верхняя правая часть тела чиста, так 
что отправляйтесь в нижнюю левую. 
Вернитесь к последней комнате, да- 
лее к развилке, на этот раз спусти- 
тесь по нижней правой дорожке и по- 
падете в нижнюю правую зону. 

От двери спускайтесь вниз, прой- 
дите в первую же дверь, от входа на- 
чинайте сражаться с монстрами, а 
когда разделаетесь с ними, выйдите 
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обратно через дверь, вернитесь к 
развилке, спускайтесь на этот раз по 
правой дорожке, пройдите мимо вто- 
рой двери, зайдите в последнюю, 
разделайтесь с монстрами и таким 
образом очистите всю правую часть 
тела. Пройдите по дорожке через 
комнату и увидите развилку. Одна из 
дорожек ведет вверх налево, а другая 
прямо и налево. На верхней левой 
дорожке две двери, на прямой левой 
одна, но все они ведут в нижнюю ле- 
вую зону. Так или иначе, спускайтесь 
вниз по прямой левой дорожке, вой- 
дите в дверь и таким образом попа- 
дете в нижнюю левую зону. 

Здесь появляются новые монст- 
ры. Они называются фатти (жирнень- 
кие). Быстренько удирают, но если 
победите, заработаете кучу опытных 
очков, так что отслеживайте их и не- 
медленно уничтожайте. По ходу дела 
придется сразиться не менее, чем с 
тремя. В этой ситуации старайтесь 
использовать магию дракона, чтобы 
немедленно их уничтожить. Выйдя из 
двери, проследуйте по дорожке, а на 
развилке сверните налево вверх, по- 
скольку правая дорожка приведет к 
двум дверям, которые ведут в верх- 
нюю левую зону, а туда пока рано. 
Пройдите через дверь в соседнюю 
комнату, а когда минуете ее, войдите 
в первую же дверь, расправьтесь с 
монстрами, возвращайтесь в послед- 
нюю комнату и поднимайтесь наверх, 
а когда увидите две двери, учтите, 
одна ведет наверх, а вторая вниз. 
Пройдите через эту дверь, ликвиди- 
руйте всех монстров и по другую сто- 
рону комнаты увидите еще две две- 
ри. Обе они ведут в нижнюю правую 
зону, а вам туда не надо. Когда очи- 
стите это помещение от монстров, 


получите сообщение, что вся зона 
очищена. Теперь возвращайтесь в 
последнюю комнату и выйдите в 
дверь, ведущую наверх. 

Пройдя в дверь, поднимайтесь 
вверх, выйдите через следующую 
дверь. В очередной комнате две две- 
ри: одна слева, другая справа. Левая 
ведет к руке, а правая в комнату, в 
которую вам и надо. Разберитесь с 
монстрами, не обращайте внимания 
на другую дверь, возвращайтесь в 
последнюю комнату, где недавно по- 
бывали, и пройдите в дверь, ведущую 
обратно вниз. В этой комнате спу- 
скайтесь снова вниз и, когда подой- 
дете к развилке, пройдите по правой 
дорожке, выйдите через дверь в кон- 
це, сверните направо и пройдите в 
первую же дверь, которую увидите. 
Окажетесь в последней комнате. Ра- 
зобравшись здесь с монстрами, мо- 
жете считать, что дело сделано. Тело 
королевы очищено от мерзости, и 
Гедд немедленно телепортирует вас 
на свободу из тела королевы. 

Волшебник поблагодарит вас за 
отлично проделанную работу, а 
Гранни будет настолько признатель- 
на, что разрешит Гедду вернуться в 
Типап. Он ужасно счастлив, а вот 
королева не очень. Она слишком 
сильно похудела, так что по сущест- 
ву двигаться не может. Кое-кто даже 
посмеивается над ней. Агент собра- 
зил, что он забыл кое-что важное. В 
качестве награды старая леди вру- 
чит вам нечто вроде специальной 
подушки. Покиньте комнату короле- 
вы, спускайтесь вниз по ступенькам, 
выйдите из тронного зала, но вме- 
сто того, чтобы спуститься по оче- 
редному лестничному пролету и по- 
кинуть замок, сверните налево, 
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пройдите мимо лестницы, пройдите 
в дверь, где охранник стоит на стра- 
же. Это как раз сокровищница. 
Здесь должна была лежать та самая 
подушка ТНегагу, которой вас награ- 
дили, но она куда-то исчезла. На са- 
мом деле, ее забрала девица, сто- 
ящая у дверей, и она отдаст ее вам, 
как только заговорите с ней. Итак, 
заберите подушку и возвращайтесь 
к СапдагооЕ. Спар должен быть обя- 
зательно в вашем отряде, подними- 
те его уровень, отправляйтесь на ос- 
тров монстров, но будьте осторож- 
ны, сражаясь с ними, поскольку чу- 
дища чрезвычайно сильны. Когда, 
наконец, встретите Гандаруфа, он 
поблагодарит вас за внимание, а за- 
тем спросит, готовы ли вы забрать- 
ся в его мозг, чтобы восстановить 
память? Выберите опцию “Да” и 
приступайте к делу. 
* Сапдагоо!`$ Метогу. 
Миссия начинается возле города. 
Войдите в него, поговрите с жителя- 
ми. Обратите внимание, что они все 
очень старые. Отыщите магазин 
предметов, приобретите все необхо- 
димое и, когда побеседуете со всеми 
встречными и поперечными, покиньте 
город, пройдите чуть на юг, затем 
пройдите на восток, перейдите через 
мост и продвигайтесь в этом направ- 
лении, пока не доберетесь до следу- 
ющего города. В нем живут на этот 
раз молодые люди. Побеседуйте с 
ними, покиньте город, пройдите не- 
много на запад, затем сверните на 
север и увидите дорожку, ведущую 
вверх по утесам, а далее обнаружите 
третий город, расположенный на бе- 
регу озера. Войдите в него, погово- 
рите с жителями. На этот раз город 
состоит из одних детей. Какой-то ма- 


лыш возле главной лестницы будет 
удивлен, что вы посетили уже третий 
город. На самом деле, он считает, 
что города всего два. В магазине 
предметов запаситесь всем необхо- 
димым, малыш у стойки, где должен 
быть банк, сделает вам идиотское 
предложение, если заговорите с ним. 
В гостинице обнаружите старика. Его 
зовут Вагозе. Если вы сумеете при- 
влечь его на свою сторону, то он в 
свою очередь научит вас очень мощ- 
ной магии. Ну а затем самое время 
вернуться в первый город. Войдите в 
него и попадете в башню памяти. 
— Метогу Томег. 
Здесь довольно легко заблу- 
диться. От входа поднимайтесь до 
упора, затем сверните чуть влево и 
дальше наверх до конца, сверните 
направо, поговорите со стариком, 
который предложит проводить вас 
ко входу за 100 монет. Примите его 
предложение, он подведет вас к ле- 
стнице в центре комнаты, снова по- 
говорите с ним, заплытите 100 мо- 
нет, чтобы пройти к выходу. На са- 
мом деле, он проводит вас к двум 
сундукам над лестнице, до которых 
вы никаким другим образом до- 
браться не сможете, Возьмите в 
сундуках АщоВ\М/ и Еа\ВАА, снова 
погорите со стариком, и он выведет 
вас из башни. Вернитесь снова в 
башню, поговорите со стариком в 
последний раз и на этот раз пройди- 
те чуть вправо, затем поднимитесь 
наверх и карабкайтесь по лестнице. 
Поднявшись наверх, подойдите 
к еще одному старику, стоящему в 
углу комнаты. Он сделает вам пред- 
ложение, принимать его не надо. 
Спуститесь на три ступеньки вниз, 
затем на две ступеньки налево и да- 
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лее поднимайтесь по лестнице. Да- 
лее считайте шаги (мы их описывать 
не будем) и пробирайтесь до встре- 
чи с тремя пожилыми людьми. Убе- 
дитесь, что здоровье у всех на мак- 
симуме, снаряжение отличное и вы 
полностью экипированы, поскольку 
предстоит схватка с боссом. Выйдя 
из двери, поднимайтесь наверх, по- 
говорите со стариком и окажется, 
что он-то как раз и уничтожил па- 
мять у жителей города Сае и то же 
самое сделал с Сапдагоо!, так что 
сражение неизбежно. 

— 5Куомег. 

Итак, вы на крыше. Пройдите 
налево, спуститесь по ступенькам и 
увидите здесь парочку Манилло. По- 
говорите с тем, кто стоит над не- 
большим квадратным отверстием, и 
он заявит, что на крыше что-то не в 
порядке. Поговорите с ним второй 
раз, чтобы получить доступ к башне. 
Будьте осторожны там, поскольку 
находитесь под водой. У вас в запа- 
се всего три минуты. Если прывыси- 
те это время, то отключитесь и очу- 
хаетесь на верхнем уровне, где на- 
ходится Манилло. К счастью, есть 
комнаты с воздухом, так что всегда 
сможете отдышаться, а потом от- 
правиться дальше. 

От лифта выйдите через третью 
дверь, не обращайте внимания на 
следующую дверь, пройдите мимо 
нее, выйдите через дверь в конце, в 
сундуке возьмите 1000 монет, воз- 
вращайтесь через холл, войдите в 
дверь, которую пропустили чуть ра- 
нее; поднимитесь по ступенькам, 
выйдите через дверь в верхней части 
лестицы, продвигайтесь по дороге, 
откройте первый сундук. Там @щ$ВЕ. 
Спускайтесь в коридор, войдите в 


дверь, а затем пройдите через дверь 
в верхней части лестиницы. Идите 
дальше по дороге и попадете в боль- 
шую комнату с крестообразным 
опорным пунктом в центре. Здесь 
увидите ступеньки, но добраться до 
них довольно трудно. поскольку те- 
чение в этой комнате будет вам ме- 
шать. Спуститесь на дно этого поме- 
щения, встаньте прямо под потоком 
и поднимайтесь прямо верх, пока не 
окажетесь как раз у лестницы. Вот 
тут и поднимайтесь по ней. В сунду- 
ке наверху возьмите |сп5Н, ЕгогтепАН 
в сундуке на ступеньках и МойПОВ в 
последнем сундуке. Затем обойдите 
комнату, поднимайтесь по следую- 
щему лестничному пролету и, когда 
окажетесь наверху, встретите Зроог. 
Она шаман Ветра, источник всех не- 
приятностей. Конечно, шаманша из- 
винится за доставленные наприятно- 
сти. Если у вас есть бгаппу, то може- 
те сразу отправляться на выход, ну а 
если нет, то не торопитесь. Возвра- 
щайтесь обратно к главной комнате, 
в которой уже были в самом начале. 
Пройдите на этот раз в правую 
дверь. В следующей комнате очень 
быстрое течение, так что бегите на- 
право к первой двери, войдите в нее. 
Здесь увидите еще одного Манилло, 
который продает различное снаряже- 
ние. Купите, что необходимо, выйди- 
те обратно в дверь, и течение от- 
швырнет вас в начало этой комнаты, 
пробирайтесь к последней двери в 
этой комнате, старайтесь двигаться 
по прямой, поскольку, если смените 
направление, то течение вновь от- 
швырнет вас обратно. Добравшись 
до конца комнаты, выйдите в дверь. 
Увидите еще одну дверь слева, прой- 
дите в нее, дальше через холл в ко- 
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ридор и в дверь в конце его. Манил- 
ло предупредит вас об отсутствии 
воздуха. Спускайтесь вниз по лест- 
нице и окажетесь в комнате, где пол- 
ным-полно травы. Сделайте два шага 
влево, а затем поднимайтесь наверх 
до конца. Не обращайте внимания на 
дверь в верхней части комнаты, 
пройдите направо, чтобы добраться 
до двери. Оказавшись в коридоре с 
очень быстрым течением, бегите на- 
право до конца и окажетесь в еще 
одной комнате с травой. Проби- 
райгсь к двери в верхней части ком- 
наты и отправляйтесь дальше. В сле- 
дующей комнате также очень быст- 
рое течение. Продвигайтесь по кори- 
дору. Необходимо добраться до вер- 
хнего правого угла, а уж затем свер- 
нуть налево и войти в первую дверь, 
где найдете до 150. После этого 
возвращайтесь обратно, но течение 
отбросит вас к началу этого уровня. 
Пробирайтесь через холл, загляните 
в сундук, возьмите эрийВВ и с этим 
уровнем почти все закончено. Выхо- 
дом пока воспользорваться нельзя, 
так что возвращайтесь в комнату с 
Маниллой, выйдите из нее. Можно, 
конечно, вернуться в город Томп$р, 
чтобы пообщаться с вашим новым 
шаманом, а можете отправиться 
дальше в долину. 
* Матапда, Матапоаа. 
Туман южнее долины СапдагооГ 
рассеялся, вы можете теперь пройти 
через нее и добраться до города 
Рагт(омп. Идите через долину пря- 
мо на юг. Не обращайте внимания 
на развилку где-то в середине доли- 
ны, двигайтесь на юг, пока не добе- 
ретесь до выхода из долины, а затем 
продолжайте двигаться в этом же 
направлении и добретесь до города. 


— Багтёо\п. 
Войдя в город, сразу же догадае- 
тесь, что Рэнд родился именно 
здесь. Все люди так на него похожи. 
Побеседуйте с членами своего отря- 
да, а затем и с Рэндом, получите 
разнообразные послания, войдите в 
гостиницу, сверните напзаво у входа, 
поднимитесь на второй этаж, осмот- 
рите гардероб в верхней комнаты, 
найдете НерВ|. Дом, который вам 
нужен, находится в верхней части го- 
рода. Здесь три двери: слева, справа 
и посередине. Дверь слева как бы не 
относится к этому дому. Средняя и 
правая двери разделены оградой. 
Поднимитесь по ступенькам к дому, а 
войдите в дверь слева. Поднимитесь 
еще по одной лестнице, осмотрите 
выдвижные полки. найдете там де- 
нежки, вернитесь обратно и попытай- 
тесь войти в среднюю дверь. Экран 
потемнеет, раздастся какой-то крик. 
Отряд в спешке покинет дом, какой- 
то мужчина выскочит из него, бук- 
вально умоляя о чем-то домовладе- 
лицу Ва!зу. Оказывается, он из церк- 
ви Святой Девы и хочет построить 
новую церковь на земле, принадле- 
жащей Дейзи. Но она другой веры и 
прогоняет его прочь, а затем вернет- 
ся в дом, нуа вы последуйте за ней. 
Осмотрите дом, войдите в дверь 
на нижнем уровне. побеседуйте с 
Дейзи, оказывается, она всего-навсе- 
го мать Рэнда. Врежет несколько раз 
ему черпаком, потребует объяснений, 
а затем утром то же самое предстоит 
сделать и остальным членам отряда. 
После этого даст последний совет и 
выгонит вас пахать поле. 
Пахота в игре выглядит довольно 
своеобразно. Вы ходите по полю, на- 
жимаете кнопку асНоп и сражаетесь с 
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камнями, пнями, кустами, в общем, 
корчуете все подряд. Причем магию 
использовать нельзя, и чуть позже 
поймете почему. Последний камень 
для вас большой сюрприз. Это 
5.@оет. Когда вам удастся разде- 
латься со всеми “камнями” возвра- 
щайтесь к Дейзи, но пока не разгова- 
ривайте с ней. Вместо этого пройди- 
те через дверь в кухню, осмотрите 
полки, вернитесь обратно, поговори- 
те с Дейзи. Самое время отдохнуть. А 
утром Рэнд извинится за то, что Дей- 
зи заставила вас так потрудиться. 
Сама хозяйка находится на заднем 
дворе. Пройдите туда, поговорите с 
ней. Она пропосит вас отправиться 
на запад в Матапда и помолиться за 
хороший урожай. Конечно, это нужно 
сделать. Отправляйтесь на запад, 
выйдите на плато, свернее которого 
увидите пещеру. Пройдите чуть даль- 
ше на запад, затем сверните на се- 
вер, поднимитесь в конце вверх по 
склону, сверните направо и спускай- 
тесь обратно, продвигаясь на юг, по- 
ка не доберетесь до города. 
— Матапоа. 
У входа в город увидите какого- 
то типа, стоящего между двух стол- 
бов, и здание. Войдите в него, пого- 
ворите с человеком здесь, обыщите 
полки у задней стены, возьмите 
Тоеп, покиньте это здание, подни- 
майтесь наверх, пройдите между 
двух столбов, побеседуйте с парнем, 
охраняющим дверь в верхней части 
лестницы, и вас пропустят. Идите 
дальше вверх по дорожке мимо ох- 
ранника. сражающегося с монстром, 
и войдите в первую же пещеру. 
Здесь на земле несколько курглых 
плит, на которых лежат люди, а на 
переднем плане два "человека", сто- 
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ящих возле колокола. Поседуйте с 
тем, что сверху, и они вместе со сво- 
им напарником зазвонят в колокол. 
Покиньте комнату, продвигайтесь 
вверх по дороге, выйдите в дверь и в 
последней комнате увидите корзину 
и, когда осмотрите ее, можете поло- 
жить в нее деньги — 100 монет. Со- 
вершите такое пожертвование, по 
крайней мере, 20 раз, а затем воз- 
вращайтесь в Рагт{о\лп. 

Оказавшись в городе, пройдите 
на задний двор и увидите какого-то 
типа, но это вовсе не Дейзи. Он вру- 
чит Рэнду письмо от Дейзи. в кото- 
ром она подтверждает передачу 
земли для строительства здания 
церкви Святой Евы. Рэнд с этим ка- 
тегорически не согласен и бросает- 
ся на Ети$загу. 

— Утага. 

Подойдите к замку в городе 
Мода (Нина должна быть лидером), 
побеседуйте с охранником. Она су- 
меет убедить его, что необходимо 
сообщить королю, что его дочь вер- 
нулась, и тут королева появляется 
около двери, приказывает охраннику 
пропустить отряд, а в замке увидите 
сцену, в которой Нина объясняет все 
насчет красных крыльев, а затем 
предлагает вам отправиться на 
аудиенцию к королю. 

Когда восстановится управле- 
ние, пройдите в дверь слева от 
главной лестницы, далее чуть пра- 
вее, вверх, через дверь и сразу же 
узнаете комнату. Вы уже здесь бы- 
ли. Лестничный проелт ведет вниз 
возле самого центра комнаты. а 
дверь находится справа от него. До- 
рога, ведущая наверх, проходит че- 
рез небольшой ров и приведет к еще 
одной двери. Пока что пройдите че- 
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рез северную дверь, продвигайтесь 
по дорожке, она приведет вас к 
Уого, который может присоединить- 
ся к вашей команде. Вернитесь в по- 
следнюю комнату, пройдите в дверь 
справа от лестницы и попадете в 
кухню замка. Возле двери лестница 
(увидите сразу, как только войдете в 
комнату), а еще одна дверь справа, 
до которой можно добраться, обой- 
дя вокруг стены в центре комнаты. 
Загляните на полки у задней стены, 
найдете НервВЕ и Тоеп, выйдите из 
комнаты тем же путем, что и вошли. 

Возвращайтесь в помещение, 
где встретите двух охранников. 
Кстати, там еще один охранник, сто- 
ящий на страже возле дверей, за ко- 
торыми обнаружите сундуки и раз- 
вилку. Пройдите в правую дверь, 
выйдите справа от главной лестни- 
цы; справа дверь, ведущай в под- 
вал, но пока туда попасть нельзя, 
так что поднимайтесь по главной ле- 
стнице, находящейся за спиной у 
Нины. Войдя в комнату, увидите ги- 
гантскую дверь прямо перед собой, 
которая ведет в тронный зал. Две 
дорожки: одна слева, другая справа. 
Выберите правую и увидите лестни- 
цу, ведущую наверх, рядом дверь и 
еще одна дверь у противоположной 
стены. Пройдите налево от входа в 
тронный зал. Увидите охранника, 
стоящего у ворот южной стены. За- 
баррикадированная лестница ведет 
в церимониальную комнату, а еще 
один лестничный пролет у противо- 
положной стены. Теперь подними- 
тесь по лестнице справа от двери к 
входу в тронный зал. Далее подни- 
митесь по лестнице налево и попа- 
дете в спальню короля. 

Первым делом загляните в его 


гардероб, найдете МоопОгор, а за- 
тем Нина должна побеседовать с ко- 
ролем, лежащим в постели. Он, ко- 
нечно, сразу узнает ее голос, и на- 
чнутся сцены воспоминаний. Король 
все объяснит. Он поддался на пред- 
рассудки и поверил легенде. Затем 
у него начинается трясучка. В ком- 
нате появляется эмиссар церкви 
Святой Евы и тут же обещает, что 
королю станет значительно лучше, 
если он распространит учение Свя- 
той Евы на свою страну, но это 
предложение с негодованием отвер- 
гнуто. Тогда эмиссар, угрожая коро- 
лю, обращается к Сгатр$, стоящему 
возле постели, с просьбой открыть 
дверь в подвал. Тот возражает, но 
Нина находит достаточно веские ар- 
гументы, чтобы убедить его. 

Далее Нина рассказывает о мо- 
гуществе гигантской птицы, так что 
она кого-угодно может достаавить 
куда угодно, не говоря уже о церкви 
Святой Евы в городе Еугаг. Так что 
возвращайтесь в самую первую ком- 
нату. Встретив Нину, пройдите в 
дальнюю правую дверь, спуститесь 
по лестнице... 

— $КуСауе. 

От лестницы спускайтесь по до- 
рожке, у развилки увидите. что слева 
лестница, ведущая вниз, а справа 
дорога, по которой можно подняться 
наверх. Это и нужно сделать. Подой- 
дите к следующему лестничному 
пролету, спуститесь вниз, продви- 
гайтесь по правой дорожке, спусти- 
тесь по очередной лестнице и увиди- 
те две дорожки, ведущие наверх. 
Одна слева от лестницы, другая 
справа. Поднимитесь по левой до- 
рожке и увидите три дороги, веду- 
щие направо: одна наверху, одна по- 
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середине, одна внизу. Пройдите по 
средней дороге, по ней доберетесь 
до следующей развилки. Можно 
пройти вниз, но лучше свернуть на- 
лево. Подойдите к лестнице, веду- 
щей наверх, и в следующей комнате 
увидите еще один лестничный про- 
лет. Поднимитесь до следующей ле- 
стницы и продолжайте подъем, пока 
не обнаружите сундук, в нем 
ЗогтАб. Затем возвращайтесь к 
первой развилке, на этот раз идите 
налево, спуститесь по лестнице, 
продолжайте спуск, пока не окаже- 
тесь в самом низу; пройдите через 
дверь, далее через комнату и увиди- 
те каменного охранника. Подойдите 
к нему, поднявшись по лестнице, по- 
беседуйте. Он спросит, не хочет ли 
Нина пройти испытание. Выберите 
ответ “\е5” Нина покинет отряд и 
появится совсем в другое место. 
Здесь несколько платформ, на каж- 
дой из которых собственные охран- 
ники. В узких проходах лежат какие- 
то камни, которые перекрывают вам 
дорогу, и надо найти способ обойти 
их. Побеседуйте со всеми статуями, 
выслушайте, что они скажут, но вы- 
полнять их требования не надо. У вас 
совсем другие задачи. Сражаться с 
врагами не стоит, поскольку Нина в 
одиночку с ними не справится. 
Продвигайтесь к юго-восточному 
углу комнаты, поднимитесь на стен- 
ку, дальше на платформу. Продол- 
жите подьем, пройдите мимо охран- 
ника, загляните в сундук, возьмите 
\УИпдВА. Далее двигайтесь налево к 
левой стенке, поднимитесь нааверх 
и доберетесь до следующего сунду- 
ка. В нем УйпдВВ. Обратите внима- 
ние на дверь справа, туда нужно до- 
браться. Для этого спуститесь вниз, 


затем поднимитесь на платформу 
справа в верхнем углу, проследуйте 
по ней до двери, выслушайте дурац- 
кое замечание охранника и, в конце 
концов, встретите еще одного охран- 
ника, побеседуйте с ним, пройдите в 
дверь позади него и попадете в по- 
следнюю комнату. Здесь также ох- 
ранники, которые пытаются выяс- 
нить, что Нине нужно, ну а затем 
бросятся в атаку. 
— тп оп Еуга! [Чапоа. 
Войдите в дом, поднимитесь по 
лестнице, загляните в гардероб в вер- 
хней комнате, возьмите СвагтВод, а 
дальше можете заняться рыбалкой. 
Необходимо захватить с собой рыбо- 
ловные принадлежности (Бак). Поло- 
вите рыбу, насладитесь свободным 
полетом гигантской птицы, а если у 
вас нет роскошных крыльев, то воз- 
вращайтесь обратно в Матапда, вне- 
сите 20 раз пожертвование церкви 
(если ранее этого не сделали) и при- 
обретете форму земного шамана. За- 
тем выйдите из гостиницы, поднимай- 
тесь вверх и войдите в город. 
— Еуга!. 
Здесь три дома, войдите в тот, 
что справа; осмотрите полки возле 
очага в кухне, который находится в 
верхней правой части комнаты; возь- 
мите Тоеп. Дама упомянет, что ка- 
кая-то женщина отправилась в цер- 
ковь, заявив, что она якобы из горо- 
да Рагтцомп. В самом верхнем доме 
перед огромной лестницей, ведущей 
в церковь, войдите в кухню, осмотри- 
те полки, возьмите УМзеВ(, побесе- 
дуйте со всеми жителями, а когда 
попытаетесь выйти из дома, пока- 
жется, что это невозможно. Местные 
жители не понимают, что случилось, 
однако девушка по имени С1ап$, сто- 
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ящая перед часовней, поможет вам 
покинуть город, выйдя через какие- 
то подземные проходы. В общем, 
слушайте ее указания, выйдите через 
Туалет, затем спускайтесь вниз, не 
обращайте внимания на тоннель 
справа от лестницы, а в нижней час- 
ти второго лестничного пролета 
сверните направо. Войдите вдверь, 
поднимитесь наверх, далее через от- 
верстие в полу и направо. Впереди 
две дороги: нижняя и верхняя. Прой- 
дите по верхней; выйдя из двери, 
сверните налево и пройдите к следу- 
ющей двери. 

Дорога пойдет налево, у развилки 
поднимитесь вверх по лестнице к вы- 
ходу (вниз идти не следует), загляни- 
те в гардероб, возьмите 10|еп, выйди- 
те через дверь, находящуюся чуть ни- 
же, и снова окажетесь в гостинице. 
Если Нина в вашем отряде, вызовите 
гигантскую птицу и летите в Сойапод, 
находящуюся южнее Рапт(омп. Если 
ничего в этом городе не нужно, то ис- 
пользуйте телепортационную способ- 
ность Веи’$ магр, отправляйтесь в 
Рапт{омп, а оттуда летите на север. 

— СоНапа. 

На этом уровне в отряде обяза- 
тельно должна быть Кэт. Войдите в 
город, разбейте по пути булыжники, 
побеседуйте с охранником, стоящем 
на вершине склона. Он вас пропу- 
стит  Побеседуйте с другими 
встречными, а затем войдите в дом 
и увидите лидера города Со{апд, 
его зовут Па. Он тут же обратит 
внимание на Кэт, поскольку Тига то- 
же принадлежит к расе могеп. На- 
чнет разговор о церкви святой Евы, 
потом на какие-то другие темы, но 
Кэт спокойненько вернет его на зем- 
лю. Тига извится, сообщит, что у них 


серьезные проблемы с финансиро- 
ванием, поскольку спонсор отпра- 
вился в Т№еуе$ ютЬ, и тогда Кэт 
предлагает отправиться на его по- 
иски. Все соглашаются. 

Тмеуе$ {отЬ находится как раз на 
восток от Еуга!. Так что вначале вер- 
нитесь в этот город, а оттуда на вос- 
ток — полный вперед. 

— Г№еуе$Ттфб. 

Пройдите через опускающиеся 
ворота, спуститесь по лестнице. В 
комнате сундуки, добраться до них 
очень трудно, поскольку здесь очень 
опасные движущиеся волчьи ямы, а в 
сундуках много добра. В принципе, 
ямы не очень опасны, и если свали- 
тесь, поднимайтесь обратно по лест- 
нице слева. Времени немного поте- 
ряете, вот и всего-то. Собрав нужные 
предметы, спускайтесь обратно через 
волчью яму. В результате окажетесь 
около старика, вокруг которого четы- 
ре плиты. На каждой из плит нарисо- 
вана физиономия, выражающая то 
или иное настроение. Кстати, они 
имеют также разный цвет, и тут ста- 
рик объяснит вам, в чем дело. Если 
во время боя окажетесь на одной из 
плит, по произойдет эффект, в изве- 
стной мере соответствующий этой 
физиономии. Пурпурная рожа обоз- 
начает гнев — вы или деньги потеряе- 
те или будете отравлены; улыбающа- 
яся рожа оранжевого цвета — здесь 
вы как раз получите деньги или ка- 
кой-нибудь предмет; спокойная рожа 
зеленого цвета — здесь восстановите 
здоровье; а если окажетесь на синией 
физиономии, то с вами может слу- 
читься все, что угодно — дело случая. 

Возле разгневанной физионо- 
мии увидите лестницу, ведущую 
вниз. Убедитесь, что Нина возглав- 
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ляет отряд. Это поможет вам не сва- 
литься в яму. Пройдите мимо лест- 
ницы, ведущей вниз; выйдите в ко- 
ридор, пройдите до конца, спусти- 
тесь вниз, сверните налево. Дальше 
мимо ряда разгневанных физионо- 
мий. В сундуке возьмите КгатегВВ, 
сверните налево, пройдите к даль- 
нему переходу, поднимайтесь на- 
верх, свверните направо, далее на- 
верх через дверь и попадете в ком- 
нату с опускающимися воротами. К 
счастью, они открыты. Поднимай- 
тесь в следующее помещение и уви- 
дите Патти, которая оказалась в 
комнате, словно в западне. Она по- 
просит вас наступить на выключа- 
тель, и когда это сделаете, она вы- 
скочит в следующую комнату, про- 
следуйте за ней. Патти с криком 
прыгнет, откроет сундук, но, к сожа- 
лению, эдесь ничего нет. Когда вос- 
становится управление, пройдите 
вверх, загляните в сундук, активи- 
руйте выключатель, чтобы обнару- 
жить дверь! пройдите через нее, от- 
кройте сундук, выйдите из двери, и 
тут Патти выкинет неожиданно но- 
мер, а затем уберется восвояси. Ну 
а вы отправляйтесь к выходу и даль- 
ше в город Со{апа. 

Зайдите в домик Тига, где обна- 
ружите его вместе с Патти. Тига де- 
лает предложение Кэт. Вот это но- 
мер. Пытается ее уговорить, но Кэт 
прячется за спину Риу, и тогда Тига 
предлагает нашему герою сразиться. 
Кэт достанется победителю. Ответь- 
те на его вопрос. Если на первый 
вопрос ответите “Да”, а на второй от- 
ветите “Нет”, то начнется бой. Впро- 
чем, если ответите на первый вопрос 
“Нет”, то также придется сражаться. 
Если ответите на оба вопроса “Да”, 


то схватки не произойдет, тем более, 
что вы не можете победить Тига. В 
принципе, отвечайте как хотите, и 
если он победит, то объявит, что же- 
нится на Кэт и завтра они намерева- 
ются атаковать Вапдо. 

Ночью Тига и Кэт о чем-то бесе- 
дуют возле огненной ямы. А утром Кэт 
какая-то задумчивая, Патти вместе с 
ней в комнате, поговорите с ней, воз- 
вращайтесь в город Рагп{омп, чтобы 
сменить состав своего отряда, а за- 
тем на юг к Вапдо. Продвигайтесь по 
суше на юг. Вапдо находится на се- 
верной границе континента. 

* Неатеп В!а5рпетег. 
— Вапао. 

Войдите в церковь, поговорите 
со всеми встречными, поднимитесь 
наверх, где увидите Кэт и Тига. Кэт, 
судя по всему, скучает. Затем вре- 
жет по стене, и обнаружите секрет- 
ную дверь. Ответьте на вопрос Тига 
“Да” затем пройдите через обнару- 
женную дверь и здесь узнаете, что, 
оказывается, могучий Тига страдает 
клаустрофобией, т.е. боится тесных 
помещений. Пройдите в дверь при- 
готовьтесь к бою. 

— Еуга{. 

Пройдите к дому Клэрис, откуда 
вы ранее удрали. Поговорите с Тига, 
охранник у дверей, начнет задавать 
всем вопросы, а когда вы подойдете к 
нему, спросит, как настоящее имя 
Святой Девы. Выберите ответ “Еуап5” 
и пройдете дальше без помех, а если 
выберете какое-нибудь другое, то 
придется сражаться. Итак, отправ- 
ляйтесь дальше, спуститесь по сту- 
ленькам в главную комнату. Набагики 
— главный священник — прочтет про- 
поведь, раскажет кое-какую интерес- 
ную информацию. Он захватит Кла- 
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рис, чем очень огорчит Тига. Хабару- 
ки играет в какие-то странные игры. 
Тига попытается с ним сразиться, но 
сил у него явно недостаточно, Свя- 
щенник отшвырнет Тига, собьет с 
ног, а затем сбросит на пол Кларис и 
тут же последуют две мощных мол- 
нии. Затем Кэт присоедится к вашему 
отряду. Позаботьтесь, чтобы для нее 
было место. Поднимитесь к помосту, 
Хабаруки выйдет через дверь справа, 
проследуйте за ним и догоните в со- 
седней комнате. После короткого 
разговора священник вызовет Рэя, а 
сам превратится в дракона... 
* Саге: Тре Ета! 
Егопнег. 

К этому моменту у вас должен 
быть летательный корабль (если точ- 
но следовали пролхождению) ну ав 
противном случае, отправляйтесь в 
Сае на огромной птице, посматри- 
вайте на карту. ба{е находится как 
раз на запад от гор М(.Маоп. Здесь 
есть также пещера, через которую 
можно добраться до бае. Вход в нее 
находится южнее хижины охотника, 
возле того места, где вы сражались 
с Ощетоп. Пещеру наверняка по- 
мните, вы ее видели в проломе. Вам, 
вообще говоря, туда не надо, а пото- 
му отыщите одного из местных жите- 
лей по имени ВоскКдеп. Для этого 
войдите в пещеру через северный 
вход и у первого Т-образного пере- 
крестка сверните направо. Как раз 
его и встретите. Он предложит вам 
открыть 00]0. Но это совершенно 
бесполезное дело. Вернитесь обрат- 
но к Т-образному перекрестку и на 
этот раз спускайтесь вниз в следую- 
щему аналогичному перекрестку, 
звесь сверните налево и попадете в 
то место, где в прологе сражались с 


демоном. А если пойдете направо, 
то как раз выйдите из перещеры и 
отправляйтесь на восток... 

— Саёе. 

Как только войдете, подойдите к 
статуе дракона справа от церкви, а 
затем поднимайтесь вверх, выйдите 
на полянку за самым северным до- 
мом, пройдите через нее и далее че- 
рез средний выход. Встретите не- 
скольких местных жителей. Оказыва- 
ется, ЕаЁпег НЫК заложил здоровен- 
ную бомбу, чтобы взорвать дракона, 
а когда бомба взрывается, левые и 
правые ворота открываются и демо- 
ны прорываются в мир. С этого мо- 
мента вы уже не можете вызывать ог- 
ромную птицу, так что если у вас нет 
летающего корабля, ситуация резко 
усложняется. Конечно, Райпег Нипк 
понял, что этот взрыв был кошмар- 
ной ошибкой, но к сожалению, уже 
изменить ничего нельзя, и он просит 
вас отыскать Патти, которая возмож- 
но сумеет помочь. 

Возвращайтесь в СоЙапа, где в 
последний раз видели Патти. Узнае- 
те, что она куда-то ушла и что очень 
голодна. Зайдите в ресторан \МИдса{, 
телепортировавшись в таг; по- 
говорите с шаф-поваром и он скажет, 
что Патти была, но ушла, сказав, что 
отправляется куда-то к гробницам. 
Возвращайтесь к ТМеуе$ {отб, пого- 
ворите с парнем справа от входа. Он 
сообщит, что Патти намеревалась 
пойти в какой-то новый город южнее 
Нотеюмт. Наверное, это город 
Томпзйр. Возвращайтесь в Томп$р, 
пройдите к главному зданию возле 
статуи дракона, в последней комнате 
на втором этаже встретите Патти. 
Побеседуйте с ней, объясните ситуа- 
цию, и она согласится возвратиться в 
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Са{е, ну а вы вслед за ней. 

Выйдите обратно на уже извест- 
ную вам полянку, но на этот раз 
средним выходом не пользуйтесь. 
Пройдите по кругу до левого выхода, 
зайдите в левую пещеру дракона, 
где обнаружите Мп, последнего 
шамана. Говорили, она очень стран- 
ная, но не обращайте внимания. Ес- 
ли хотите, можете отправиться в 
Томп$ р и половить рыбу в том мес- 
те, где это обычно делает Гранни, а 
затем возвращайтесь на полянку, 
пройдите снова через средний вы- 
ход. Местные жители куда-то испа- 
рились, увидите только Халка и Пат- 
ти. Они о чем-то говорят, а затем ус- 
лышите голос дракона. Он приказы- 
вает убираться восвояси. А после ви- 
деосцены Халк неожиданно превра- 
тится в Хабаруку и объяснит свою 
гнусную роль в сложившейся ситуа- 
ции, а затем попытается убить Пат- 
ти. Но тут вмиешается дракон, спа- 
сет его, а затем отшвырет в сторону, 
а вам прикажет немедленно удирать. 
Вернитесь обратно, запомните игру, 
а затем атакуйте Хабаруку... 

— тИАпку-РагЕ 1. 

Вот и финальная зона. Если оста- 
лись незавершенные дела или пропу- 
шенные сундуки, как раз самое время 
этим заняться. Когда будете готовы, 
возвращайтесь к главной двери, 
пройдите в нее и в первой комнате 
продвигайтесь направо, обойдите по- 
мещение, спуститесь к первой лест- 
нице и увидите слева от лестницы 
препятствия, которые преодолеть не 
сможете без “шаманизированного” 
Стэна. Ну а если его нет в отряде, то 
отыщите другой путь. Спуститесь по 
второму лестничному пролету, прой- 
дите вправо, в сундуке возьмите 


ЗИтуВА, возвращайтесь ко второму 
лестничному пролету, спуститесь 
вниз по очередной лестнице и попа- 
дете в центр комнаты. 

Спускатесь вниз, сверните на- 
право, подойдите к краю перехода, а 
затем, используя Стэна, перейдите 
через него, загляните в сундук, в 
нем Ви егВВ. Возвращайтесь обрат- 
но через расселину, спускайтесь 
вниз, проследуйте по дороге, прой- 
дите мимо двери, продвигайтесь 
влево, а когда подниметесь по плат- 
формам, обнаружите еще один сун- 
дук (Машге\мР). Возвращайтесь к 
двери, войдите в нее. Комната квад- 
ратная. От двери две дорожки ведут 
вверх. Пройдите по левой, возьмите 
ЗМПУНТ, а затем вернитесь и подни- 
майтесь по правой дорожке, спусти- 
тесь по лестнице, сверните направо, 
далее пройдите налево вдоль грани- 
цы комнаты. Не обращайте внимания 
на лестницу, ведущую вниз; идите 
дальше, пока не обнаружите сундук, 
в котором З!атиа. Затем возвра- 
щайтесь обратно, снова не обращай- 
те внимания на лестницу, идущую 
справа; спускайтесь вниз, обойдите 
комнату. Не спускайтесь вниз, пока 
не найдете еще один сундук, в кото- 
ром РигЮ0д. Возвращайтесь и спу- 
скайтесь обратно на уровень. 

От лестницы сверните налево, 
обойдите лестничный пролет и в 
верхней части комнаты сверните на- 
право, спуститесь через дверь к па- 
рочке сундуков, в которых найдете 
НегоАЯ и Мо\егВВ. Выйдите обрат- 
но в дверь, сверните налево, про- 
двигайтесь дальше по комнате, за- 
гляните в сундук в конце ее, там 
Сг$п{50. Возвращайтесь к лестнице, 
ведущей наверх; спукайтесь вниз по 
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дорожке справа от лестницы, пропу- 
стите первую дорожку, которая идет 
наверх. По второй поднимитесь, а 
когда доберетесь до лестницы, спу- 
скайтесь на следующий уровень. 

В следующих нескольких комна- 
тах проблем не возникнет. От лестни- 
цы спускайтесь до конца вниз, в сун- 
дуке возьмите НоуУЗН, сверните на- 
лево, дальше вверх до конца, в оче- 
редном сундуке найдете Зипта$кК. 
Возвращайтесь к лестнице, сверните 
направо, пройдите мимо первой до- 
рожки, ведущей вниз, а по второй 
спуститесь. Снова сверните направо, 
поднимитесь наверх, в сундуке возь- 
мите |могИВ@, затем спускайитесь 
вниз до конца к сундуку с ЗКадом)В. 
Поднимитесь наверх по нескольким 
лестничным пролетам, пока не добе- 
ретесь до первой дорожки, ведущей 
налево. Пройдите по ней, на развил- 
ке спуститесь вниз направо, возьмите 
ОгеатВВ, затем поднимитесь на сле- 
дующий уровень, пройдите по узень- 
кой дорожке направо, спуститесь 
вниз к следующей развилке. Здесь 
пройдите налево. В сундуке возьмите 
НлакКМ и двигайтесь дальше. Когда 
подойдете к следующей развилке, 
сверните на юг, идите по дорожке до 
лестницы, ведущей вниз. Спустив- 
шись по ней, пройдите к двери на вы- 
ход и окажетесь в клане драконов. 

— роюдзапу. 

У дверей вас встретит старик. Он 
“усилит” свет, а затем Риу сделает 
т0 же самое, и тут старик объявит 
его судьбоносным героем и прово- 
дит к старейшине города. Тот при- 
ветствует нашего героя и расскажет 
историю клана Драконов, а также, 
как образовался Оеа{Аеуп. Когда 
возобночится управление, побесе- 


дуйте со стариком возле двери, что- 
бы лучше понять ваши дальнейшие 
действия. Выйдите в дверь и как бы 
погрузитесь в прошлое. 
* Назвбаск. 
Вы управляете женщи- 
ной по имени Валери 
(Ущегте). 

Пройдите вперед, поговорите с 
местными жителями, возвращайтесь 
к дому, где стартовалиж войдите в 
него, поговорите с отцом Валери и 
старейшиной, а затем она подни- 
мется на поверхность. Таким обра- 
зом вы оказываетесь у входа в 
|пбпКу. Пройдите через своеобраз- 
ную "полянку”, попадете в бае, а 
затем и в церковь. 

Подойдите к алтарю, где нахо- 
дится Сапег; поговорите с ним, про- 
смотрите видеосцену, а когда снова 
сможете управлять Валери, выйдите 
из церкви, поговорите с местными 
жителями, выслушайте что они ска- 
жуг и возвращайтесь в церковь. Под- 
нимитесь по лестнице и увидите Риу 
еще совсем маленьким. После корот- 
кого разговора спускайтесь вниз по 
лестнице, просмотрите еще одну ви- 
деосцену. Когда восстановится уп- 
равление, вернитесь в церковь, сно- 
ва поговорите с Риу, а затем выйди- 
те из церкви, увидите, как бапег сра- 
жается с демоном. Когда он одержит 
победу, то посоветует Валери оста- 
ваться дома. А парень, прячущийся 
за статуей дракона, скажет, что де- 
моны появляются из ворот, ведущих 
в [|пНпЦу. Так что самое время отпра- 
виться туда и выяснить в чем дело. 
Валери предлагает использовать си- 
лу дракона, чтобы запечатать эти во- 
рота. После завершения видеосцены 
вы снова оказываетесь в Оо!одапу. 
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Поговорите со всеми встреченными 
людьми, чтобы узнать побольше ин- 
формации. Здесь женщина, которая 
очень напоминает Патти (у нее оран- 
жевые волосы) и еще одна персона 
очень напоминает Рея. В централь- 
ном доме на нижнем уровне города 
сможете отдохнуть, приобрести кое- 
какие предметы. Кстати, здесь же 
есть часовня дракона, так что можно 
запомнить игру, изменить состав от- 
ряда. Включите в него самых силь- 
ных, если уже этого не сделали, и, 
когда закончите все дела, выйдите 
через двустворчатую дверь на ниж- 
нем уровне. В следующей комнате 
наступите на бесцветную плиту на 
центральной платформе и спускай- 
тесь вниз в последнюю игровую зону. 
* ТВе Ета! Агеа 

— шИпйу РЕ.2. 

Сойдите с платформы налево, 
спускайтесь по дорожке. Не обра- 
щайте внимания на дорожку, веду- 
щую направо; продолжайте спуск 
вниз, у развилки продвигайтесь 
вниз по левой дорожке, подойдите к 
сундуку, возьмите №ое`$АВ. Возвра- 
щайтесь к первой развилке, на этот 
раз сверните направо, войдите в 
дверь и встретите каких-то умников. 
Все они выглядят одинаково, за иск- 
люченисм старика, одетого в крас- 
ное. Он стоит посередине, погово- 
рите с ним. Когда он задаст вопрос, 
ответьте "Да", и вас тут же телепор- 
тируют в тайную зону, причем вы ос- 
танетесь с старейшиной в красном 
один на один, товарищи куда-то де- 
нутся. Семь дверей появятся на тех 
местах, где были другие представи- 
тели драконового племени, и ста- 
рейшина потребует, чтобы вы про- 
шли в каждую из дверей и в конце 


коридора поговорите с одним из 
членов отряда, лосле чего они ис- 
чезнут. И когда вы закончите это ис- 
пытание, старейшина отойдет от 
двери, которую он перекрывал. Вой- 
дите в нее и окажетесь в конце ко- 
ридора и тут узнаете, что один из 
членов отряда должен пожертвовать 
собой, чтобы вы приобрели могуще- 
ство Апйп!. Возвращайтесь обратно, 
поговорите со старейшиной, чтобы 
принять решение. Он посоветует 
зайти в комнату к другу, которого вы 
считаете полезным принести в жер- 
тву. Возвращайтесь в комнату, где 
сами находились, и получите пред- 
ложение, ответив на все вопросы 
“Нет” После этого появитесь со- 
всем в другом помещении — справа 
от фонтана в центре главной комна- 
ты. И тут один из племени драконов 
наградит вас могуществом Апйпу. 

От лестницы идите налево, далее 
вверх через дверь, далее налево, 
вниз к сундуку. В нем Е151$Т. Затем 
возвращайтесь вправо, пройдите ми- 
мо двери, из которой только что вы- 
шли; пройдите в первую же дверь, 
спуститесь по лестнице, далее вниз, 
войдите еще в одну дверь, откройте 
сундук, возьмите НоуВР, затем воз- 
вращайтесь к развилке, на этот раз 
пройдите налево и двигайтесь до кон- 
ца, а затем спуститесь по лестнице. 

Сверните направо, поднимай- 
тесь вверх по дорожке, не обращай- 
те внимания на тропинку, ведущую 
на юг; пройдите в дверь, возьмите 
сундук, там Огадоп$Н. Возвращай- 
тесь в комнату с какой-то вспыхива- 
ющей штукой, пройдите в дверь 
вверху слева от нее, спуститесь по 
лестнице, затем поднимайтесь по 
дорожке, пройдите в большую ком- 
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нату, там еще одна вспыхивающая 
штука в центре помещения. Не обра- 
щайте на нее внимания, поднимай- 
тесь нааверх, возьмите в сундуке 
ОгадопАВ, спускайтесь вниз, снова 
не обращайте внимания на вспыхи- 
вающий “предмет”, пройдите мимо 
него. Увидите лестницу, за ней ста- 
туя дракона, а рядом дверь. Запом- 
ните игру, спуститесь по лестнице. 
Про дверь пока забудьте. 
Спустившись, идите налево, не 
обращайте внимания на вспыхиваю- 
щую “штуку”, войдите в дверь, загля- 
ните в сундук в соседней комнате, 
там Огадоп50. Затем возвращайтесь 
обратно, поднявшись вверх по лест- 
нице; подойдите к сверкающей штуке, 
наступите в самый ее центр и теле- 
портируетесь в другую зону. Здесь 
увидите дверь чуть выше того места, 
где появитесь. Не входите в нее. За 
ней уже вас поджижает босс Ваибагу. 
Монстр, с которым вы сражались уже 
один раз по ходу пролога. Поднимай- 
тесь наверх, далее по лестинице, 
сверните направо и поднимитесь по 
следующей лестнице. Дальше вверх 
по дорожке, пройдите в дверь и уви- 
дите фонтан. Здесь можно подлечить- 
ся, поправить здоровье, повысить 
свой уровень, а когда закончите дела, 
поднимайтесь вверх по дорожке, да- 
лее по лестнице. От лестницы сверни- 
те налево, спуститесь вниз по первой 
дорожке. В сундуке возьмите НоуЗН, 
затем поднимайтесь наверх, сверните 
налево, спускайтесь по второй дорох- 
ке, поднимитесь по лестнице, от лес- 
тницы спуститесь чуть вниз, затем на- 
право до конца, в сундуке возьмите 
ОгадопНТ. Вниз не спускайтесь, доро- 
га ведет в тупик. Возвращайтесь об- 
ратно налево. Спуститесь к лестнице 


и поднимайтесь по ней наверх. 
Сразу же спускайтесь вниз, 
сверните направо, пройдите в 
дверь, от двери направо и вверх. 
Обратите внимание, что вы совер- 
шили полный круг и теперь оказа- 
лись около двери, через которую 
впервые вошли на этот уровень. Не 
огорчайтесь, другого способа загля- 
нуть во все сундуки нет. Так что за- 
ново входите в эту же дверь, дви- 
гайтесь дальше по своим делам, 
спуститесь по лестнице, севрните 
налево до конца и двигайтесь даль- 
ше. В первой комнате со вспыхива- 
ющей “штукой”, пройдите в дверь в 
верхнем левом углу от нее, спусти- 
тесь по лестнице, снова пропустите 
вспыхивающий телепортер, сверни- 
те налево, затем вниз по дорожке 
мимо лестницы к статуе дракона. 
Запомните игру, и если чувствуете 
себя уверено, т.е. имеете достаточ- 
но высокий уровень всех показате- 
лей, возвращайтесь к телепортеру в 
центре комнаты, зайдите на него, а 
далее через дверь как раз над тем 
местом где вы появитесь. Обратите 
внимание, что комната буквально 
черная, а вам предстоит схватка с 
Ваибагу, пожалуй, самым сильным 
монстром в игре. Поднимитесь на- 
верх и готовьетсь к бою. 
Схватка с боссом. 
Как мы уже говорили, Ваибагу 
самый могучий босс. Это серьезный 
вызов. Держите уровень своего здо- 
ровья выше половины, чтобы иметь 
возможность совершать трансфор- 
мацию; атакуйте всей мощью, пред- 
почтение отадется, конечно, драко- 
новым атакам. Когда нанесете ему 
кое-какие повреждения, босс пред- 
ложит вам выбор — сразиться один 
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на один с Риу или же со всем отря- 
дом. Решайте сами. Однако помни- 
те, что его показатели и уровень НР 
значительно ниже, когда сражаетесь 
один на один. Примите решение и 
снова продолжите бой. Используйте 
самые мощные атаки, не забывайте 
про \/.Ргии$ и другие восстанавлива- 
ющие предметы, снова используйте 
@.Огадоп, остерегайтесь рубящих 
атак босса, которые могут нанести 
до 50 НР повреждений вашему отря- 
ду. Очень опасны также заклинания 
Вох, Еигебгеай и СоЬгеав. Не- 
смотря на неизбежные раны и по- 
вреждения, вы можете победить его, 
а когда, наконец, справитесь с бос- 
сом, то он, как ни странно, поздра- 
вит вас. Вы такой храбрый и силь- 
ный! А затем посоветует повернуться 
направо, пройти вперед и получить 
свое сокровище. Продвигайтесь к 
выходу и, как только окажетесь сна- 
ружи, немедленно запомните игру; 
воспользуйтесь фантаном, чтобы 
восстановить здоровье; наступите на 
телепортер на юго-востоке “водного 
массива” и перенесетесь в большую 
комнату. Поднимайтесь наверх, 
пройдите в дверь и окажетесь на пе- 
реходе. Продолжите подъем и уви- 
дите парня перед собой. Зовут его 
Еуап. После видеосцены нажмите на 
0-рад, чтобы освободиться; идите 
вверх по переходу и увидите схватку. 
Она довольно интересная. Просмот- 
рите ее, а затем, когда видеосцена 
закончится, будьте готовы сразиться 
с самым последним финальным бос- 
сом ПеаШеуп. Используйте теперь 
АпНпт. Ведь не зря же вы так стара- 
лись, чтобы получить эту мощь. 
Друзья теперь вместе с вами, так что 
смело в бой. 


— Финальная схватка с боссом. 
Теперь, когда наступил послед- 
ний и решительный бой, экономить 
ни на чем не нужно. Используйте С- 
гадоп и другие самые мощные ата- 
ки. Герой должен использовать 
М.Егий, чтобы полностью восстано- 
вить уровень магических очков. Про- 
должайте использовать С.Огадоп как 
можно чаще. Рэнд, Блеу и Кэт в 
форме шамана будут очень полезны. 
Особенно Кэт, которая использует 
свои мощные атаки и лечебные 
предметы в случае необходимости, 
и учтите, что она же быстрее всех. 
Блеу может: исполнить заклинание 
БоХ, а также предметы, восстанав- 
ливающие уровень МР Риу. Кстати, 
равно как и заклинание Зпед, если 
уровень НР заметно снизится. Рэнд 
атакует всей мощью, а при необхо- 
димости может подлечить постра- 
давших, используя магические за- 
клинания. Босс использует мощные 
электрические разряды, вылетаю- 
щие из его груди, которые поража- 
ют, правда, лишь одного, а также 
заклинания Со!4бгежмй,  Оеай, 
Вопе!2г. Атаки, которые способны 
нанести до 120 НР повреждений 
всему отряду. Ну и вы не промах. 
Атакуйте его непрерывно всей ком- 
надой, терять вам нечего, и в конце 
концов, одержите победу. 

Примите наши поздравления! 
Игра закончена, вы победили, и в 
зависимости от полученных резуль- 
татов сможете увидеть одну из двух 
концовок, 
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ВКОКЕМ МОК: ТНЕ $НАО- 
О\МГ ОЕ ТНЕ ТЕМРГАК5$ 


*” Вначале разберитесь с Си- 
рией, а затем уже отправляйтесь в 
Испанию, тогда у вас не возникнут 


неразрешимые проблемы. Обяза- 
тельно возьмите пластырь в замке 
[осптате Саз{Ше, если, конечно, ра- 
нее его не нашли, тогда жизнь станет 
заметно легче. 

*х Внимательно обследуйте са- 
мые укромные места, заглядывайте 
во все уголки. Нажимая кнопку Ё, вы 
сможете обследовать все так называ- 
емые “горячие точки”, где могут быть 
найдены очень полезные предметы, 
но иногда их чрезвычайно трудно 
найти. Когда не знаете, как посту- 
пить, просмотрите свой шуещогу 
предмет за предметом, а затем ис- 
пользуйте их в самых различных го- 
рячих точках, в том числе и для пере- 
говоров (иконка ТаЖ). В некоторых 
случаях получите подсказку от 
Сеогде, а иногда можете узнать со- 
вершенно неожиданную информацию. 


** Характер разговоров частень- 
ко зависит от ваших действий, а по- 
тому, при каждом удобном случае 
возвращайтесь обратно к тем, с кем 
уже побеседовали, внимательно 
прислушивайтесь и узнаете, воз- 
можно, много НОВОГО. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


* РАВ!$ 1. 

— Тре СаЁе. 
Когда “пыль уляжется” зайдите 
в кафе, возможно там кто-нибудь 

остался жив, осмотрите трупы. 
Официантка СВаг{еНе буквально 
в шоке, самое время допросить ее, 
пока она не пришла в себя. Затем 
покиньте кафе, возьмите газету воз- 
ле столба уличного освещения. 
Пройдите по направлению к парню. 
который что-то копает на заднем 
плане, и когда видеосцена закончит- 
ся, получите от Россо (В0$$0) его 
карточку, а затем он выставит вас на 
улицу. Побеседуйте с Муе (Моие}, 
жандармом, охраняющим дверь. Ле- 
ди, разгуливающая возле кафе, не- 
смотря на род своих занятий, очень 
полезна. Поговорите с ней, зовут 
его Нико (№с0), а напоследок спро- 
сите про клоуна (сю\мп), и как толь- 
ко упомяните его, тут же получите 
номер телефона. Затем она уйдет, а 
вы возвращайтесь на улицу, к тому 
месту, где копался парень, виден- 
ный вами ранее; поговорите с рабо- 
чим по имени Ноббаде, но про газе- 
ту спасите у него в самом конце раз- 
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говора, и тогда он позволит вам 
взять из своего ящика Т-образный 
инструмент. Вернитесь на улицу пе- 
ред кафе, пройдите вправо, загля- 
ните в аллею, обследуйте ее, от- 
кройте мусорный контейнер, а затем 
Т-образным инструментом откройте 
люк. Спуститесь в канализацию, 
обязательно соберите предметы по 
пути. В частности, нос клоуна, обры- 
вок Ткани, влажную бумажку, а в 
конце тоннеля снова выберитесь на 
солнечный свет. 
Во дворе отеля увидите консьер- 
жа по имени АБец, обменяйтесь с 
ним несколькими словами и по ходу 
разговора упомяните карточку Россо. 
Желательно это сделать в самом на- 
чале, тогда получите ценную инфор- 
мацию. Затем он даст вам номер те- 
лефона портного по имени ТодгуК, а 
в заключение автоматически выйдите 
через большую дверь и окажетесь 
возле норы, которую копал Флоббич. 
Позвоните по телефону, побеседуйте 
вначале с Тодрик, а потом и с Нико. 
Она пригласит вас к себе домой. 
— Нико, Рисе дю Монде и По- 
лицеиская станция. 
Вернитесь на карту улиц Пари- 
жа, выйдя на правую часть экрана. 
Здесь вам предстоит посетить па- 
рочку очень интересных мест. Дом 
Нико находится в нижней части эк- 
рана слева и, как только подойдете к 
нему, побеседуйте с торговкой цве- 
тами по имени Флёр (Неиг), она 
расскажет вам, как открыть дверь, 
ведущую в аппартаменты Нико. 
Поднявшись по лестнице, обсу- 
дите с Нико разные пробелемы, по- 
лучите от нее фотографию и под- 
сказку, где убийца мог приобрести 
свой костюм. Это магазин Ёа Н5е ди 


Мопае. Попрощайтесь с Нико, воз- 
вращайтесь на карту Парижа. На 
противоположном берегу реки как 
раз находится магазин одежды. Вой- 
дя в него, воспользуйтесь фоног- 
раммой. Музыка очень вдохновляю- 
щая, поговорите с клерком по имени 
Сацде. Он может узнать убийцу, а 
также сообщит еще кое-какую по- 
лезную информацию. Покинув мага- 
зин, возвращайтесь на карту Пари- 
жа, самое время заглянуть в поли- 
цейский участок, который находится 
чуть ниже и справа от дома Нико. 
Поговорите с жандармом Муе и Рос- 
со. На стене позади вас телефон, 
так что снова позвоните партнеру 
Тодрику и упомяните про Кана 
(КПап}, получите еще одну подсказ- 
ку. На этот раз вам нужно в отель 
Уби. На карте Парижа он находится 
справа возле реки в дальней части 
экрана, вот и отправляйтесь туда. 
— Тре Ноёе! Цби. 
Вы не сможете покинуть отель 
до тех пор, пока не сделаете все не- 
обходимые дела. Побеседуйте с 
бандитами по имени Нар и б\90, 
стоящими у входа, зайдите в отель, 
потолкуйте с клерком, правда, по- 
мощи от него мало. Затем побесе- 
дуйте с Освальдом, который читает 
газету возле рояля. Он попытается 
прервать разговор, хотя, судя по 
всему, ему есть что сказать. Но вы 
будьте настойчивы, раз за разом вы- 
бирайте его иконку ({а!К {соп), чтобы 
узнать все. Когда разговор будет за- 
кончен, повернитесь, побеседуйте с 
леди Пьермонт, играющей на рояле, 
и узнаете еще одну кличку Кана -— 
Моерлин (Мое тп). Поднимитесь по 
лестнице. В комнате 22 как раз и 
живет Кан, но она заперта. 
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Спуститесь обратно вниз по лес- 
тнице, побеседуйте с клерком. Он не 
даст вам ключ от 22-й комнаты, но вы 
можете получить ключ от комнаты 
21, когда он отвернется. Леди Пьер- 
монт поможет вам в этом, так что по- 
беседейте с ней. Она, конечно, со- 
гласится, отвлечет клерка, ау вас бу- 
дет достаточно времени, чтобы сца- 
пать нужный ключ, который находит- 
ся в дальнем конце стойки возле две- 
ри. Сделать это нужно очень быстро, 
поскольку клерк практически тут же 
вернется обратно, и вам снова при- 
дется просить пианистку о помощи. 

Добыв ключ, поднимайтесь по 
лестнице, откройте дверь в комнату 
номер 21, подойдите к окну, открой- 
те его, вылезите на карниз; уцепив- 
шись за него, перебирайте руками и 
доберетесь до комнаты Кана. Забе- 
ритесь в нее, осмотритесь, взгляни- 
те на кровать, а когда попытаетесь 
выйти через дверь, начнется виде- 
осцена. По ее завершении обыщите 
штаны, лежащие на постели, найде- 
те там бумажные спички из клуба 
АатиЁ и бизнескарточку Сгибег 
Еес1гогис Сограга!оп. Выйдите че- 
рез дверь, спуститесь обратно вниз 
по лестнице, потолкуйте с клерком. 
Он не отдаст вам посылку. Придется 
снова воспользоваться помощью пи- 
анистки леди Пьермонт. Она видимо 
обладает большим влиянием, по- 
скольку попросит его, и клер отдаст 
вам "пергамент" Теперь вроде как 
все дела сделаны. Однако, ебли по- 
пытаетсь выйти и встретится с Нико, 
то на выходе Гвидо и Клерк обяза- 
тельно заберут у вас “пергамент”, а 
самого убьют. Чтобы не случилось 
подобного несчастья, необходимо 
вначале каким-то образом спрятать 


пергамент. Так что вернитесь в ком- 
нату 21, вылезайте из окна и, стоя 
на карнизе, используйте (изе) пер- 
гамент. Таким образом бросите его 
вниз. в аллею, после чего можете 
запросто выйти из отеля. На этот 
раз вам ничего не грозит, поскольку 
после того, как Гвидо и Клер обыщут 
вас и ничего не найдут, смело от- 
правляйтесь в аллею, они мешать не 
будут. Она находится слева от оте- 
ля. Заберите свой пергамент и про- 
смотрите видеосцену. 

— Сгипе Мизеит. 

Побеседуйте с Нико, изучите най- 
денный пергамент. В принципе, что 
там нарисовано и написано непонят- 
но, но вы сможете изучать его снова 
и снова в любой раз, когда будете бе- 
седовать с Нико. Нико полагает, что 
ее приятель Андре Лобино в музее 
Стипе смогут вам помочь. Покиньте 
Нико, выйдите на карту Парижа. Нуж- 
ное вам место находится как раз ни- 
же отеля. Зайдя в музей, взгляните 
на дисплей, находящийся в центре 
помещения, и получите очередную 
подсказку. 

— г@аапа. 

Можете снова кликнуть по дисп- 
лею, если хотите, но толку от этого 
никакого. Побеседуйте с разгулива- 
ющим здесь парнем, которого зовут 
Сопйе, а затем покиньте музей, 
выйдите на карту Парижа, хотя вы 
можете отправиться в Ирландию, но 
вначале загляните к Нико и побесе- 
дуйте с ней насчет треноги ({гроФ}. 

* (ВЕГАМО. 

Чтобы попасть в Ирландию, вый- 
дите на карту Парижа и увидите стре- 
лочку в верхнем правом углу. Выбе- 
рите ее, чтобы оказаться на карте ми- 
ра (\№ой9 Мар), а Ирландия географи- 
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чеки находится вверху слева. 
— Масреуй!5. 
Ваш визит в Ирландию начинает- 
ся на улице, прямо перед МасОем $. 
Это местная пивнушка. Поговорите с 
парнишкой по имени Мадиие, он 
стоит, прислонившись к стенке. Вой- 
дите в пивнушку, Зеан Фицпатрик 
сидит за столом в цетре комнаты, 
еще один довольно странный мужчи- 
на сидит в правом углу. Побеседуйте 
исним и, когда закончите свои раз- 
говоры, спрячьте в пакет проволоку, 
лежащую на столе перед вашим со- 
беседником, а заодно захватите зе- 
леное полотенце со стойки. 
Подойдите к бару, побеседуйте с 
барменом по имени Лири, затем с 
Дойлом, он сидит на высоком стуле у 
бара. О`Брайн, его приятель, также 
знает кое-какую полезную информа- 
цию. Побеседовав со всеми этими 
ребятами, выйдите на улицу, вновь 
поговорите с Магир. Он сообщит 
кое-какие интересные сплетни на- 
счет Фицпатрика по прозвищу Фид- 
жи (Е{гу). Зеан, конечно, ни в чем не 
признается. Попробуйте добыть кое- 
какие дополнительные сведения, по- 
беседовав с Дойлом. После этого 
придется вернуться в бар. Купите 
ему пивка, и он подтвердит сведения 
бандита. Теперь вы можете насесть 
как следует на Зеана. У вас есть уже 
достаточно полная информация. По- 
сле разговора начнется видеосцена, 
выйдите из бара и увидите, что же 
случилось с Зеаном. Автоматически 
подойдете к Магиру, и последует 
еще одна видеосцена. У ящика, сто- 
ящего возле двери, крышка сбита, 
непонятно что же случилось. 
Вновь войдите в бар, попросите у 
Лири пивка, покажите ему карту 


Сгибег саг, и он нальет вам стакан- 
чик, попросив отремонтировать мой- 
ку (\азпег). Пройдите за стойку, ис- 
пользуйте проволочку, которую взяли 
со стола ранее (она в вашем инвен- 
тори). Ну все в порядке, теперь вы 
можете спуститься в подвал. Здесь 
очень темно, но если дерните за ры- 
чаг на стене, то на первый взгляд мо- 
жет показаться ничего и не произой- 
дет, но если подниметесь по лестни- 
це и выйдите на улицу, то сможете 
поднять решетку на боковой дорож- 
ке. Просмотрите видеосцену, возвра- 
щайтесь обратно в погреб и автома- 
тически возьмете фонарь и камень 
(дет). Поверните кран в раковине и 
используйте зеленое полотенце. 
— Госйтагпе Саз$Це. 
Теперь самое время обследо- 
вать замок. Вы можете попасть в не- 
го прямо с улицы, на которой стоит 
пивнушка, пройдя по дальней пра- 
вой дорожке. Побеседуйте с Фар- 
мер, а когда он уйдет, подойдите к 
парадным дверям замка. Открыть их 
вряд ли удастся, но если заберетесь 
на столб, то с него сможете пере- 
скочить через стену, что и нужно 
сделать. Если не получится, то ис- 
пользуйте Т- образный инструмент, 
вставив его в трещину в стене, и 
сможете перебраться на ту сторону. 
Во дворе замка увидите ужасно- 
го зверя, который не позволит вам 
пройти к распаханному месту. 
Сдвиньте плуг, расположенный сле- 
ва, и не бойтесь больше этого живо- 
тного. Заберитесь в отверстие и 
окажетесь под землей в небольшой 
комнате, дверь заперта. Возьмите 
со стола пластырь, осмотрите ста- 
тую возле двери, собьете ее на пол 
и тут же поднимите, но кое-какие 
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следы все-таки останутся. Испольт- 
зуйте (цзе) на них пластырь, а затем 
и намоченное зеленое полотенце. 
Теперь у вас есть гипсовый слепок 
(саз{ ра${ег), возьмите его, исполь- 
зуйте (ие) на панели возле двери: 
дверь откроется, пройдите в нее и 
просмотрите видеосцену. 
* РАНР!$ И. 
— М!со`5 апа све РойЙсе 
${аНоп. 
По возвращении из Ирландии вы 
сидите в квартире Нико, расскажите 
ей про свои приключения, а когда 
соберетесь уходить, она предложит 
вам заглянуть к Лобино или в поли- 
цейский участок. В музей идти бес- 
смысленно, Лобино там нет, так что 
сразу идите в полицейский участок и 
побеседейте с жандармом Муе, а он 
посоветует заглянуть в клинику. 
— Тре Надептеуег Сис. 
Отправляйтесь в клинику с карты 
Паржа. Она находится на противопо- 
ложной стороне реки, неподалеку от 
центра экрана. Вначле загляните в 
скорую помощь, побеседуйте с док- 
тором Феликсом, а затем с админи- 
стратором Эльзой. Она позволит вам 
пройти в палату Маркет (Магдиег$ 
мага) после того, как покажете ей 
карточку Сгибег Пройдите налево по 
коридору, где встретите Сема и мис- 
тера Шайна. Плата Маркет слева, но 
медсестра Грендал не пустит вас, 
так что вначале поговорите с Семом, 
а затем уже с мистером Шайном. 
Выход находится в левом коридоре, 
и когда видеосцена закончится, от- 
кройте туалет в правом коридоре, 
нужно сделать это быстро, чтобы 
Сем вас не поймал. Если промедли- 
те, то ничего не получится. 
Возьмите докторский халат, над- 


еньте его, вернитесь в палату. На 
этот раз медсестра Грендал станет 
более любезной, даст вам прибор 
для измерения давления. Поговори- 
те с ней, затем пройдите в правую 
часть комнаты, где находится комна- 
та Маркета. Эрик потребует, чтобы 
вы измерили ему кровяное давле- 
ние, и вы автоматически попытае- 
тесь это сделать. Неважно, сколько 
будет попыток. Он никогда не удов- 
летворен. Ему нужно все время из- 
мерять давление, а потому вы не 
сможете попасть в комнату Маркет. 
Поговорите с Эриком еще раз, 
покиньте палату, вернитесь к адми- 
нистратору (гесерйоп}. Здесь увиди- 
те нового доктора. Это “Виппу" 
Вепои (Бенуа), а затем увидите и 
Феликса. Судя по всему, доктор Бе- 
нуа здесь совсем новичок, и ему не- 
обходима помощь. Возвращайтесь в 
палату, не волнуйтесь, Бенуа после- 
дует за вами; измерьте давление 
Бенуа, поговорите с ним; если хоти- 
те порезвиться, предложите ему из- 
мерить давление медсестре Грен- 
дал. Однако, этот номер не пройдет, 
тогда попросите его измерить дав- 
ление Эрику. Теперь вы можете 
пройти мимо его кровати и перейти 
в боковую часть комнаты Маркета. 
Побеседуйте с жандармом, войдите 
в комнату, просмотрите видеосцену 
(довольно длинную), а затем окаже- 
тесь снова у Нико. 
— Сгипе Мизеит. 
На самом деле, можете не тра- 
тить времени, поскольку Муе и Рос- 
со ничего нового не узнали, так что 
отправляйтесь в музей. Гойнфри 
скажет, что музей закрыт, но через 
некоторое время появится Лобино, 
побеседуйте с ним. Он много знает 
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В результате получите информацию 
относительно МопЧаигоп. 

Когда закончите разговор, при- 
готовьтесь к довольно трудному ис- 
пытанию. Встаньте слева от левого 
окна, внимательно следите за марш- 
рутом Гойнфри. Он ходит против ча- 
совой стрелке по комнате. Остано- 
вится, пройдя приблизительно треть 
пути возле нижней части экрана, по- 
вернется вправо, и как только он 
снова начнет движение (но ни в ко- 
ем случае не до этого), откройте ок- 
но, безотлагательно пройдите к сар- 
кофагу, а когда появится огромная 
увеличительная линза, “выберите” 
ее без промедления и сможете про- 
скользнуть внутрь. В противном слу- 
чае Гойнфри поймает вас, и снова 
придется вернуться к окну и начать 
все сначала. После короткой виде- 
осцены немедленно толкайте тотем- 
ный столб. Если промедлите, потер- 
пите неудачу. Просмотрите видеос- 
цену и снова окажетесь у Нико. 

У развилки дороги пройдите на- 
право и тогда не попадете в Испа- 
нию до того, как разберетесь Си- 
рией. Иначе, придется начать всю 
игру сначала. 

— МопНаигоп. 

Теперь, когда вы знаете где 
Моп{Наигоп, кончайте флиртовать с 
Нико и отправляйтесь к ному месту 
назначения на противоположной сто- 
роне реки. Здесь сможете подняться 
по лестнице, войти в церковь 
(Спигсй), но делать этого не следует, 
нанесете визит в церковь после путе- 
шествия в Сирию. Поговорите с жан- 
дармом, сидящим за столом; затем с 
жонглером, побеседуйте несколько 
раз, обсудите тему жонглирования. 
Это довольно глупо, но поговорите с 


жонглером еше раз, затем вернитесь 
обратно к жандарму, обсудите с ним 
вопрос, связанный с носом клоуна: 
возвращайтесь к жонглеру и снова 
попытайтесь пожонглировать. Как 
обычно, ничего не получится. Этому 
нужно учиться многие годы. 
Просмотрев видеосцену, ис- 
пользуйте Т-образный инстумент, 
чтобы поднять крышку люка, и спу- 
ститесь в катакомбы. На первый 
взгляд здесь тупик, но ближайшая 
кирпичная арка выглядит многообе- 
щающе. Используйте свое оружие, 
чтобы разломать кирпичи. Придется 
сделать это дважды, и как только 
увидите кольцо, дерните за него, но 
дверь не откроется, а потому спрыг- 
ните в лодку, хватайтесь за крюк на 
цепи. В результате откроется дверь, 
и вы сможете пройти в нее. 
Оказавшись в пещере, прежде 
всего запомните игру. Не спускай- 
тесь по лестнице, подойдите к даль- 
ней стене в верхней части лестницы, 
обследуйте ее и, когда кончится ви- 
деосцена, спуститесь вниз по сту- 
пенькам, используйте свою треногу 
на центральной части колонны, а за- 
тем используйте найденный ранее 
ящик на треноге. Когда закончится 
очередная видеосцена, снова окаже- 
тесь у Нико. Обсудите с ней насущ- 
ные вопросы, выйдите на карту мира 
и новое место назначания: Сирия. 
* $УНА. 
— Май Магкегр!асе апа Сшб 
Аати:. 
На рынке, как обычно, много лю- 
дей. Вначале поговорите с парнишкой 
у павильона, а затем отправляйтесь 
дальше. Если хотите, погладьте кош- 
ку, поговорите с Непдегзоп$. Вначале 
с Виапе, а затем с Реап. Услышите ка- 
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кие-то совершенно удивительные сти- 
хи. Завершите осмотр рынка, загля- 
нув в павильон шашлычника (КебаБ 
Ко$К) и, когда побеседуете с ним, 
выйдите через дверь направо. На бал- 
кончике обнаружите торговца ковра- 
ми. Зовут его Сагре{. Толку от него 
никакого, но если используете ‘най- 
денные ранее спички, то обнаружите 
секретный проход, пройдите в него и 
увидите Сиб Агатш. 

Побеседуйте с таксистом по 
имени УЦаг. Затем поболтайте с ме- 
неджером и когда попытаетесь вой- 
ти в ванную, обнаружите, что она за- 
перта. Прочтите вывеску на двери, 
спросите у таксиста, что она обозна- 
чает и приготовьтесь к очередному 
испытанию Оие${ юг {йе Вгизп. Вый- 
дите из клуба и встретите шашлыч- 
ника по имени Ао. Снова побесе- 
дуйте с ним и узнаете, как выглядит 
вор (Вгизй {11е{). Поскольку нужно 
вернуть похищенную им щетку, по- 
беседуйте с №еро. Он обучит вас не- 
скольким арабским словам, про- 
верьте свои знания, попытавшись 
говорить с Ао, а затем возвращай- 
тесь в павильон к Неджо и получите 
свою награду. Держа щетку в руке, 
возвращайтесь в клуб Аати, ис- 
пользуйте ее на менеджере, получи- 
те ключи, откройте ими дверь в ван- 
ную, войдите в нее, откройте клю- 
чом шкафчик, возьмите полотенце, 
дерните за цепочку и получите нео- 
жиданный подарок. 

Покиньте клуб, возвращайтесь к 
павильону Неджо, встаньте возле 
стола, погладьте кошку. Она запрыг- 
нет на полку, через некоторое время 
зазвонит колокольчик, но если все 
пройдет нормально, кошка спрыгнет 
с полки и собьет что-то с нее. Под- 


нимите упавший предмет и увидите, 
что это дешевенькая статуэтка. 
Оберните ее обрывком материи, ко- 
торую нашли ранее; отыщите Диану, 
поговорите с ней насчет статуэтки, 
возвращайтесь в клуб, побеседуйте 
с И[аг. Он предложит отвести вас в 
ВиГ5$ Неад. Проследуйте за ним, 
выйдите на рынок, он остановится 
около автомобиля. Поговорите с 
ним еще раз, оказывается, ремень 
вентилятора оборвался. Отдайте 
ему украденное из клуба полотенце, 
и он отремонтирует машину, а затем 
отправляйтесь в путь. 
— Ви $ Неад. 

ОЦаг высадит вас наверху, где 
увидите дерево. Скомбинируйте ос- 
тавшееся у вас полотенце, привязав 
его к этой ветке, затем вставьте вет- 
ку в трещину, спуститесь вниз, ос- 
мотритесь, обследуйте небольшую 
нишу в столе. Сделать это инужно 
три раза, после чего Сеогде помо- 
жет вам пройти в пещеру, и когда 
доберетесь до угла, увидите непри- 
ятный сюрприз — двери закрыты. 

Осмотрите труп, возьмите лин- 
зу, осмотрите (ехатте) затем над- 
пись в конце тоннеля. Просмотрев 
видеосцену, побеседуйте с убийцей 
(Аззаз$т)}. Отвечайте искренне и че- 
стно, и когда он решит все-таки вас 
убить, скажите, что вы умрете как 
настоящий мужчина (91е |Ке а тап). 
Потрясенный вашим мужеством, 
убийца предложит пожать руку. Вот 
он, шанс. Выберите иконку Папд- 
6и27ег (любой другой ответ приве- 
дет к гибели), ну а затем просмот- 
рите симпатичную видеосцену. 

* РАВ!$ 11. 
— Мсо`5 апа Сгипе Мизеит. 
Теперь вы снова возвращаетесь 
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в Париж, но лишь на короткое вре- 
мя. Расскажите Нико про свои путе- 
шествия в Сирии, а затем отправ- 
ляйтесь в музей. Лобино все еще 
здесь, поболтайте с ним несколько 
раз и получите дополнительную ин- 
формацию. Выйдите на карту мира 
(М№опа тар) и обнаружите очередное 
место назначения. Вот туда и от- 
правляйтесь. 
* РАМ. 
— УШа Бе Уа$сопсейоз. 
Какой прекрасный день. Очаро- 
вательная вилла! Садовник по имени 
Лопес поливает лужайку. Поговорив 
с ним, узнаете сразу несколько ин- 
тересных вещей. Во-первых, он вас 
не любит, а во-вторых, ни в коем 
случае не пустит в дом, где вы наме- 
ревались встретиться с графиней 
(Соупе5$). Зайдите за угол здания, 
обойдя его слева; используйте аппа- 
рат для измерения кровяного давле- 
ния на поливном шланге (Во5е), нуа 
Джордж сделает все остальное. Ког- 
да Лопес войдет в дом, проследуйте 
за ним, будьте внимательны, поста- 
райтесь пройти в дальнюю дверь 
возле рыцарских лат. В противном 
случае он наверняка вас засечет и 
тут же вышвырнет из дома. Как 
только залают псы, вернитесь чуть 
назад, наведите курсор на латы, в 
результате проскользнете за них и 
спрячетесь. Лопес пройдет мимо, и 
как только опасность минует, не- 
медленно подбегите в лестнице, 
поднимайтесь вверх, где и произой- 
дет разговор с графиней, по оконча- 
нии которого окажетесь в Мавзолее. 
— Тре Маизо!еит. 
Теперь, когда вы попали в фа- 
мильный склеп, снова поговорите с 
графиней, обследуйте аналой (под- 


ставка для икон) под 
высоким окном. Не- 
обходимо 
этот “фонарь” дваж- 
ды, чтобы получить 
полную информацию. 
Повернитесь спиной к 
графине, расскажите 
ей о своей находке. 
Она тут же вызовет 
Лопеса, который дол- 


Кт9 
(король) 
жен принести ей шах- Е 
маты, а пока будете 


ждать, побеседуте с ней еще разок. 
Когда Лопес принесет шахматы, вам 
нужно будет решить довольно легкую 
головоломку. Взгляните на простень- 
кую схемку и увидите три единствен- 
ные фигуры в центре шахматной до- 
ски, которые можно перемещать. 
Причем перемещать их нужно до тех 
пор, пока они не займут позицию, 
указанную на схеме. Как только по- 
следняя фигура займет свое место, 
секрет Мавзолея будет открыт, и 
сможете вернуться в Париж. 
* РАВ! $ ТУ. 
— Мсо`5 МопЁаигоп апа 
Сгипе Мизеит. 

Нико, судя по всему, заждалась. 
Вы часто чувствуете, как она скучает. 
Как обычно, побеседуйте с ней, затем 
выйдите на карту Парижа, и нужно в 
очередной раз отправиться к Моп|- 
таигоп. 

Ради смеха поговорите с жан- 
дармом, прежде чем подняться по 
ступенькам. Войдя в церковь, пого- 
ворите со священником (Ра{вег), ав 
конце разговора упомяните про цер- 
ковную чашу (свайсе). Священник 
тут же начнет ее полировать, и когда 
будет занят, взгляните на неболь- 
шую статую, используйте линзы 
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(1еп$}, чтобы тщательно осмотреть 
ее, и продолжайте обследование до 
тех пор, пока Джордж не сможет 
полностью просмотреть свиток. Воз- 
вращайтесь обратно, еще раз пого- 
ворите со священником, который 
как раз закончит полировать церков- 
ную чашу; затем пройдите к стене 
слева от левого окна, осмотрите 
гробницу рыцаря. Одна тайна разга- 
дана, осталась еще одна. Теперь 
пройдите в музей, побеседуйте с 
Лобино, расскажите ему про стран- 
ную статую, которую обнаружили в 
Сирии. Похожая статуя найдена ва- 
ми в Париже, и теперь самое время 
отправиться в новое место. Выйдите 
на карту Парижа... 
— Институт Негтейдие ае 
Магуа!. 
На улице возле института побе- 
седуйте с художником, обратите 
внимание на банку с краской, а за- 
тем войдите в институт. Осмотрите 
(ехатпе) термостат на стене (нажав 
кнопку В). В результате сможете по- 
беседовать с охранником. Обяза- 
тельно в разговоре упомяните {Пег- 
поз{а{, а когда попытаетесьь пройти 
через дверь напротив охранника, он 
тут же сообщит, что она закрыта. По- 
беседуйте еще раз с охраником. На 
этот раз спросите у него в разговоре 
про ключи от ванной комнаты (Кеу {0 
{пе Ба{гоот). Получив ключи, от- 
кройте дверь и войдите в комнату. 
Возьмите мыло, лежащее на ракови- 
не. Самое время заняться изготовле- 
нием дубликата ключей, полученных 
от охранника (Кеу Соищейейтоа 
101). Итак, скомбинируйте мыло с 
ключами, полученными от охраника; 
затем отпечаток ключа (Кеу итрип{) 
скомбинируйте с пластырем, а затем 


полученную комбинацию используй- 
те на раковине (тк). Ну а Джордж 
сделает все остальное. 

Выйдя из спальни, отдайте клю- 
чи охраннику, он ничего не заподоз- 
рит. Выйдите на улицу и попытай- 
тесь использовать сделанный вами 
ключ (разег кеу) на банке с кра- 
ской. Войдите в институт во второй 
раз, позвоните по телефону Нико и, 
когда она согласится помочь вам, 
отыщите художника (Раймег), пого- 
ворите с ним в очередной раз, а ког- 
да он уйдет, испорльзуйте ключ 
Разег Кеу на банке с краской. Сде- 
лав это несложное дело, возвращай- 
тесь в институт. На этот раз отклю- 
чите термостат, охранник наденет 
накие-то странные белые перчатки, 
попросите у него снова ключи от 
ванной и скомбинируйте их с ключом 
Разег Кеу. Снова поговорите с ох- 
ранником, верните ему ключи, заме- 
нив настощий ключ подделкой. Те- 
перь надо убрать его с дороги. По- 
звоните Нико, просмотрите видеос- 
цену, вернитесь в институт, откройте 
ключом дверь. Оказавшись в ранее 
запертой комнате спуститесь в не- 
большое углубление, осмотритесь, 
используйте (15е) церковную чашу у 
основания статуи. Просто поставьте 
ее туда, и тайна чаши (Музегу о! пе 
Спайсе) будет раскрыта. Снова ока- 
жетесь у Нико, а затем отправляй- 
тесь дальше, пора ехать в Испанию. 

* ЗРАМ И. 
— Тне УШа её. а. 

Оказавшись на вилле, побеседуй- 
те с Лопесом. На самом деле, он ока- 
зался человеком добрым. Судя по 
всему, вас простит. Войдите в дом, 
возьмите зеркало в комнатке слева от 
лестницы, поднимитесь по ступень- 
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кам, побеседуйте с графиней. Когда 
вернется Джордж, в разговоре будут 
упомянуты церковные чаши (Спа|се) 
и библия (В!6!са!), но поскольку у вас 
в руках библии нет, выйдите из ком- 
наты, покиньте виллу и отправляй- 
тесь в Мавзолей. 

Возьмите библию на аналое, а 
затем используйте найденный ранее 
кусочек ткани (тапКеу 1$зие). В ре- 
зультате Джордх, как всегда, придет 
на помощь, зажжет свечу, но легкий 
ветер из открытого окна потушит ее. 
Отступите чуть назад до тех пор, по- 
ка на “окошке” не появится иконка с 
надписью “ризй те”, т.е. толкни ме- 
ня. Выберите ее, Джордж снова при- 
близится к окну. Снова используйте 
кусочек ткани на рукоятке и закрое- 
те окно. В результате свеча больше 
не потухнет, а Джордж отдаст вам 
предмет, который каким-то образом 
был спрятан в свече. Вернитесь к 
дому, поговорите с графиней, а за- 
тем отыщите Лопеса и спросите его, 
известно ли ему что-нибудь о забро- 
шенном колодце. 

Продолжайте разговор до тех 
пор, пока ему в голову не придет 
идея сделать специальный шест, ис 
его помощью обследовать колодец. 
Деревья, находящиеся неподалеку, 
довольно плохие, ветви у них непод- 
ходящие, но у одного дерева слева 
от дома есть отличная прямая длин- 
ная ветка. Вернитесь обратно к Ло- 
песу, поговорите с ним по поводу 
этой ветки, в результате изготовите 
спциальный шест (9Мпп9 год), с 
помощью которого и спуститесь в 
колодец, когда его обнаружите. Ока- 
завшись на дне, обследуйте огром- 
ную львиную голову, на нее необхо- 
димо дважды навестии курсор 


(5е1ес(), чтобы активировать выклю- 
чатель, и как только на экране поя- 
вится иконка с надписью “мак 11$ 
мау”, т.е. "идите в этом направле- 
нии”, выберите ее. В противном 
случае неприятности гарантирова- 
ны. Обследуйте черный дверной 
проем, находящийся за львиной го- 
ловой; пройдите к тому месту, где в 
колодце сияет солнце, как раз спра- 
ва от веревки. На экране повится 
иконка с изображением увеличи- 
тельного стекла, Наведите ее на 
стенку колодца, затем используйте 
зеркало и обнаружите в ней секрет- 
ную замочную скважину. Вставьте в 
нее ключик, который с помощью 
Джорджа обнаружили в свече (сап- 
де Кеу), и хотя тут же окажетесь 
опять в Париже, в просмотренной 
видеосцене обнаружите, что едете 
на воезде в Британию. 
* ВЯ!ТАМ. 
— Тве Тгат. 
В поезде вы оказываетесь вме- 
сте с Нико и пожилой дамой. Попы- 
тайтесь встать и выйти из вагона, 
просмотрите короткую видеосцену с 
участием кондуктора, а затем про- 
двигайтесь по вагону налево, перей- 
дите в следующий вагон. Увидите, 
что в дверях появился старый враг 
так что придется вернуться обратно, 
где обнаружите, что Нико и старая 
леди куда-то пропали. Перейдите в 
следующее купе, поговорите с до- 
вольно проитивным типом по имени 
Башер. Откройте окно и выберетесь 
из вагона. Оказавшись на крыше, 
развернитесь и продвигайтесь на- 
право. Нужно быть очень осторож- 
ным. В центре следующего вагона 
увидите лестницу, по ней спуститесь 
вниз и просмотрите очередную ви- 
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деосцену, а когда возобновится уп- 
равление, дерните за тормоз экс- 
тренного торможения и, как обычно, 
если промедлите, то гуд бай, 
Джордх. В конце кониов, после того, 
как развяжете Нико, выйдите их по- 
езда, продвигайтесь налево, Нико 
последует за вами, и в результате 
окажетесь на дорожке возле церкви. 
— $#.Митап$. 

Войдите в развалины. Судя по 
всему, это монастырь (${.Митап$}. 
Осмотрите внимательно обломки 
возле двери, как только войдете. 
Сделать это нужно три раза. В ре- 
зультате найдете нечто вроде шес- 
теренки. На всякий случай ради хох- 
мы обыщите эти обломки (5еагсй) в 
четвертый раз. Между кучей мусора 
и гаргульей увидите рычаг, его нуж- 
но обязательно дернуть. В общем, 


крушите все, что хотите. если под- 
ходящее настроение. Можете, кста- 
ти, врезать трубой рфе по гаргулье. 
Когда закончите развлекаться, ис- 
пользуйте обе “шестеренки” и рычаг 
на гаргулье, пройдите в открывшую- 
ся дверь и в полуразрушенной ком- 
нате попытайтесь взять один из фа- 
келов. Нико остановит вас и не без 
сснований. Пройдите вперед в даль- 
ний конец комнаты, следуя указани- 
ям иконки “ма!К {61$ мау” и.. 

Дальше события будут разви- 
ваться очень стремительно, и вряд 
ли вы что-нибудь или кого-нибудь 
успеете рассмотреть, но когда, в 
конце концов, вернетесь в комнату, 
не удивляйтесь ничему, хватайте 
факел и принимайте поздравления. 
Садитесь на диванчик и досмотрите 
игру до конца! 
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© 


Наступил 2035 год. В Японии ог- 
ромные толпы любопытных собра- 
лись, чтобы посмотреть первое пол- 
ное солнечное затмение в ХХЕ веке. 
Звут меня бота Сги7 (Сома Круз), я 
учусь в Японии по программе между- 
народного обмена студентами, живу 
возле часовни Нагика Зпппе. Это 
древняя часовня, тесно связанная с 
японской мифологией. Мга Нагиуба -— 
дочь смотрителя часовни является не 
только моей одноклассницей, но и 
подружкой. Чтобы посмотреть сол- 
нечное затмение, мы вместе с Миной 
отправились по направлению к часо- 
вне, но по какой-то странной причи- 
не лестница, ведущая к часовне, как 
бы не заканчивается, а становится 
все длинее и длинее, будто какая-то 
невидимая сила старается помешать 
нам добраться до нее. В конце кон- 
цов, когда мне удалось преодолеть 
лестницу и войти в ворота часовни, 
что-то со мной произошло... 

Черный солнечный диск как бы не 
хотел уступать место свету, словно 
пытаясь объедениться с настоящим 


ярким солнцем в единую “душу” 
Примечание. Если не хо- 
тите смотреть эту 
длинную свтупитель- 
ную сцену, нажмите 
кнопку Бат. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— Са5Не Согпаог. 
Продвигайтесь направо, пере- 
бейте по пути нескольких зомби, а 
когда попадете в большую комнату, 
возьмите короткий меч, экипируйте 
его, спуститесь вниз, сразитесь с не- 
сколькими Мегтеп, чтобы быстро по- 
высить уровень; разбейте сверкаю- 
щий предмет, чтобы приобрести спо- 
собность Сгауе Кеерег, пройдите че- 
рез красную дверь налево и попадете 
в подземный резервуар. 
— ОИпаегдгоипа Везегуой. 
Спускайтесь вниз, остерегай- 
тесь летучих мышей и крошечного 
дьяволенка, хватайте медальон, 
проплывите направо мимо смер- 
тельно опасных рыб, хватайте вкус- 
ную “еду”, а затем возвращайтесь в 
коридор замка. 
— Са5Ше Согпаог. 
Продвигайтесь направо мимо 
Мегтел, снова направо, запомните 
игру, восстановите уровень НР и 
МР, вскарабкайтесь наверх, чтобы 
отыскать шляпку; немедленно эки- 
пируйте ее, если хотите иметь обо- 
рону попрочнее, а можете экипиро- 
вать медальон, если нуждаетесь в 
удаче. Пройдите в верхнюю правую 
дверь, перебейте скелетов и рыцаря 
с топором в соседней комнате, 
сверните направо, приготовьтесь к 
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схватке с первым боссом. 
— Босс Сгеактз $КиИ. 

На самом деле вряд ли этого 
противника можно считать боссом. 
Экипируйте душу \Мпдед экий| и 
швыряйте во врага копья, пока не 
израсходуете все магические очки; 
рубаните несколько раз коротким 
мечом, и схватка окончена. 

После этого смехотворного бос- 
са сверните направо, возьмите кар- 
ту СазШе Мар 1, спуститесь вниз, 
врежьте по одной из стенок. Обна- 
ружите проход в секретную комнату, 
где найдете Ма УР; покиньте ком- 
нату, сверните направо и в следую- 
щей комнате продвигайтесь напра- 
во, пока не увидите какую-то свер- 
кающую штуку. Разбейте ее, возь- 
мите летающую броню, возвращай- 
тесь к тому месту, где нашли карту 
замка; сверните направо, запомните 
игру и возвращайтесь к воротам 
замка. Нажмите кнопку УР, чтобы 
снова побеседовать с Миной... 

Выйдите из комнаты, снова вой- 
дите в нее и еще раз поговорите с 
Миной. 

Откройте меню $0 $е, пере- 
ключитесь на синий орб (Бие ог}, 
выберите летающую броню (РУпд 
Агтог}, а затем возвращайтесь в 
комнату, где обнаружили карту 
СазНе Мар 1 Поднимитесь наверх, 
сверните направо, прикончите бело- 
го дракона, прыгните к лестнице, 
хватайте настойку, а затем отпрыг- 
ните назад. Спускайтесь направо, 
прыгните, чтобы сцапать кожаную 
пластину. Это довольно слабенькая 
броня, экипируйте ее, продвигай- 
тесь направо до пункта отгрузки, за- 
помните игру, выйдите из комнаты, 
спускайтесь вниз, не обращайте вни- 


мания пока на меч и на развилке 
сверните налево. В результате ока- 
жетесь в каком-то помещении, напо- 
минающем тюрьму. Спускайтесь 
вниз, войдите в дверь справа, возь- 
мите настойку, пройдите налево ми- 
мо Мегтеп, прыгайте по платфор- 
мам, пока не доберетесь до комна- 
ты, 8 которой найдете 15 баксов. 
Выйдите из нее, сверните на этот 
раз направо и встретите какого-то 
типа. После встречи сверните напра- 
во, пройдите через красную сверка- 
ющую дверь и попадете в часовню. 
— СВаре!. 
Продвигайтесь направо, вверх 
по лестнице, снова направо, подни- 
майтесь вверх, пока не увидите 
большой синий колокол. Здесь свер- 
ните направо, прыгайте по малень- 
ким зеленым колоколам. Это очень 
сложно, так что будьте очень внима- 
тельны. Поднимайтесь наверх, пока 
не доберетесь до развилки. Выбрав 
верхнюю дорогу, найдете Миша Ур; 
сверните налево, спрыгните вниз, 
когда увидите отверстие; старайтесь 
действовать точно и внимательно и, 
когда окажетесь на втором колоко- 
ле, прыгните вправо как можно 
дальше, соскочите влево, подними- 
тесь наверх, возьмите бамбуковый 
меч. Он не очень мощный, но зато 
атака может нанести повреждения 
сразу нескольким врагам. Возвра- 
щайтесь обратно, сверните направо 
на развилке, сразитесь с Вопе 
РШаг$. соскочите аниз, спускайтесь 
по лестнице, сверните направо в 
следующую комнату и увидите ог- 
ромного страшного призрака. Не пу- 
гайтесь. Прикончив монстра, забе- 
рите его душу. Штука очень полез- 
ная, создает вокруг вас защитный 
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барьер. Прыгайте дальше по плат- 
формам до зеленой лестницы, на- 
жмите кнопки БОММ + А, чтобы 
спрыгнуть вниз; перескочите на 
платформу справа, хватайте монету 
и прыгайте к верхней части зеленого 
лестничного пролета. В следующей 
комнате сверните налево, подни- 
майтесь наверх, остерегайтесь 
Оигда, сверните направо. Спрыгнув 
вниз, хватайте Варгег, возвращай- 
тесь обратно, пройдите в комнату, 
сверните направо, спускайтесь вниз 
и, когда окажетесь в следующем по- 
мещении, сверните налево, запом- 
ните игру у пункта отгрузки, выйди- 
те из комнаты, спрыгните вниз, 
сверните налево, остерегайтесь 
монстров Воск Агтог$, войдите в 
дверь и готовьтесь к бою. 
— Босс Мапйсоге. 
Еще одна довольно простая 
схватка, конечно, потруднее пред- 
ыдущей. Если захватили душу зом- 
би, считайте что вам повезло, эки- 
пируйте ее, а когда Мантикоре нане- 
сет удар своим ядовитым хвостом, 
вот тут немедленноо атакуйте его, 
используя свои самые мощные воз- 
можности. В частности, УЛпдед Ки! 
50. Тогда покончите с ним букваль- 
но в полминуты. Затем подойдите 
слева к правому выходу, возьмите 
шелковую одежду (5ИК Нобе), не- 
медленно экипируйте ее, возвра- 
щайтесь обратно, сверните налево и 
встретите очередных монстров 
Неатеп. Мелкие, уродливые, при- 
кончите их, а заодно и Воск Аптог. 
Спускайтесь вниз, выйдите через 
красную сверкающую дверь. 
— $фиаТо. 
Первым делом  спускайтесь 
вниз, сверните налево, возьмите на- 


стойку против заклятия (Упсигзе 
Ройоп), сверните направо, не пы- 
тайтесь сдвинуть ящики, поскольку 
все равно пока не сможете забрать- 
ся наверх. Спускайтесь вниз, прой- 
дите до конца налево, перебейте по 
пути нескольких Неатеп. Не прика- 
сайтесь к ЕСор!азт, поскольку тут 
же окажетесь заколдованным, а в 
следующей комнате поднимитесь 
наверх, уворачивайтесь от “дыха- 
ния” Са1оера$, иначе превратитесь 
в камень; разбейте верхнюю часть 
левой стенки, обнаружите проход в 
секретную комнату, где найдете 
Ме!оп. Возвращайтесь обратно. спу- 
ститесь вниз, пройдите налево к 
пункту отгрузки, запомните игру, 
сверните направо и увидите роскош- 
ную даму... 

Сверните направо, перебейте 
довольно мощных монстров в следу- 
ющей комнате, пройдите направо, 
возьмите 100 баксов, возвращай- 
тесь обратно и спрыгните вправо. 

Чтобы забраться в эту дьяволь- 
скую рожу, используйте способность 
раскдазй абИЦу, нажав кнопку Ё 
(Сгауе Кеерег аБИЙу), дальше про- 
двигайтесь вперед, хватайте меч 
\М:р $мюга, экипируйте его, возвра- 
щайтесь в комнату с острым шипом. 
На этот раз спрыгните влево, босс 
уже вас поджидает. 

— Босс Сгеаё Агтог. 

На этот раз соперник также не 
очень опасный. Экипируйте меч 
Мир Змога и атакуйте непрерывно. 
Если используете другое оружие, то 
вряд ли удастся нанести удар в са- 
мую слабую точку, т.е. добраться до 
его ахиллесовой пяты. Однако, 
будьте осторожны, атакуя мечом. 
Атаки, конечно, мощные, но к сожа- 
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лению, противник от них может 
увернуться. 

Покиньте арену боя и встретите 
какого-то лысого типа... 

Разбив очередную сверкающую 
штуку, приобретете вторую способ- 
ность — Марва$. Она позволяет вам 
выполнять двойные прыжки, т.е. по- 
сле первого прыжка в воздухе, со- 
вершить еще один прыжок. Таким 
образом сможете добраться до ра- 
нее недоступных мест. 

Вернитесь в комнату с деревян- 
ными ящиком, толкайте его влево, по- 
ка он не свалится вниз, а затем тол- 
кайте вправо, прыгните на ящик, а за- 
тем выполните двойной прыжок и до- 
будете широкий меч Вгоад$мога. 
Выйдите из комнаты, пройдите в нее 
снова, ящик опять окажется на месте. 
Толкайте его вправо, запрыгните на 
него, дальше прыгайте влево и добу- 
дете медальон — Сердце. 

Возвращайтесь ко входу в сту- 
дию, сверните направо, спрыгните 
вниз, продвигайтесь налево, возь- 
мите меч ВафагЧ, затем направо, 
карабкайтесь по платформам и об- 
наружите молот Наттег. Это, к со- 
жалению, медленное оружие. 

— СВаре!. 

Вернувшись в часовню, экипируй- 
те душу Нутд Агтог, выполните двой- 
ной прыжок, перенеситесь в верхний 
левый угол, поднимайтесь наверх, 
сверните направо, перебейте по пути 
монстров и увидите наверху белого 
дракона. Прикончите и его, подни- 
майтесь вверх по лестнице, остере- 
гайтесь призраков танцоров, поста- 
райтесь расправиться с ними прежде, 
чем они исчезнут. Перейдите к цент- 
ральному левому входу, возьмите 
противоядие Апи-Уепот, далее через 


верхний левый вход, используйте те- 
лепортационный пункт У/агр Ром и... 
— Са5Не Согпаог. 

Нажмите кнопку Зеес{, вэгляни- 
те на карту, чтобы определить свое 
местонахождение; прикончите 
ГотЫе О#сег, расправьтесь с кук- 
лой КШег Оо|, далее сверните на- 
право, спрыгните вниз, возьмите 
Сези$, возвращайтесь в комнату, 
где замочили ГотЫе О!#сег; нажми- 
те кнопки ОО\ММ + А, спрыгните 
вниз, выйдите из замка и увидите 
“торговую точку” 

Прикупите карту замка СазИе 
Мар 2, побеседуйте с Миной. Разго- 
вор довольно смешной и бессодер- 
жательный. Закончив его, пройдите 
направо, карабкайтесь по платфор- 
мам, пока не найдете шарм удачи 
- иску Свагт. Спрыгните вниз, войди- 
те в замок, продвигайтесь направо, 
пока не окажетесь в комнате с Ахе 
ога. Тут поднимитесь наверх, по пу- 
ти используя способности Нупд 
Агтог и Марпаз, пройдите в сверка- 
ющую красную дверь. 

— Рапсе Нан. 

Идите налево и увидите доволь- 
но смешного типа в красной одежде. 
Поболтав с ним, продвигайтесь на- 
лево, затем наверх, а когда увидите 
платформы, смело прыгайте на них, 
далее направо к пункту отгрузки. за- 
помните игру, сверните налево, 
пройдите до конца и окажетесь в 
комнате с Минотавром. Прикончите 
монстра. Рубаните по левой стене, 
обнаружите секретный проход, хва- 
тайте броню самурая, возвращай- 
тесь обратно, двойным прыжком за- 
прыгните на платформу, продвигай- 
тесь направо, затем вверх, а когда 
увидите платформу, то сверните на- 
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право, разберитесь с монстрами, 
получите 100 баксов, пройдите вле- 
во, прыгните обратно через монстра, 
затем наверх и обнаружите костяную 
колонну. Теперь ваша задача добыть 
призму тапа, и когда она будет в ва- 
шем распоряжении, спускайтесь 
вниз, затем налево. Получив 100 
баксов, возвращайтесь к пункту от- 
грузки, запомните игру, выйдите из 
комнаты, спрыгните вниз, сверните 
налево и попадете в танцзал. Войди- 
те в верхнюю левую дверь, двигай- 
тесь налево, пока не попадете в ком- 
нату с двумя белыми драконами. 
Здесь сверните налево, спуститесь 
вниз, сразитесь с Мете$$, далее на- 
право до третьей телепортационной 
плиты. Актвируйте ее и возвращай- 
тесь в танцевальный зал. Спрыгните 
в отверстите слева, пройдите напра- 
во, прикончите 2отЫе Осег, 
Сгеакпд ЗКиЙ и Мюодеп боет, да- 
лее направо, вниз, налево. Разбери- 
тесь с парой Минотавров, хватайте 
500 баксов. Возвращайтесь обратно 
от комнаты, где сражались с дере- 
вянным Големом. Пройдите налево 
через две комнаты, спуститесь вниз 
и попадете в нечто вроде бойни. Тут 
направо, затем вниз, снова направо 
к пункту отгрузки. Запомнив игру, 
готовьтесь к схватке с боссом. 
— Босс В!9 Соет. 
Этот соперник куда сильнее. Не- 
обходимо иметь, по крайней мере, 
15-й уровень или неминуемо погиб- 
нете. Первым делом экипируйте меч 
\Мр $мог4, а также души Спо$, 
\Мпдед экевоп, Ахе Агтог или Тпу 
ОеуЙ, тогда станет заметно легче. 
Лучше всего, конечно, душа призра- 
ков (СПо${), поскольку тогда сможе- 
те нанести голему сразу несколько 


атак. В начале боя используйте вы- 
бранную вами душу, атакуйте, пока 
не исчерпаете весь запас магиче- 
ских очков МР. Если используете ду- 
шу Спо$[, прыгните, нажмите в воз- 
духе кнопки УР + В, и если выпол- 
ните маневр правильно, то проведе- 
те сразу три, а то и четыре атаки. 
Затем рубите врага мечом М, 
уворачивайтесь от его огромных 
лап, а когда голем выполнит “ны- 
рок” то тут же атакует ядовитыми 
камнями, так что отбегите подаль- 
ше, чтобы оказаться в безопасно- 
сти, и атакуйте, как только предста- 
вится возможность. Если уровень НР 
снизится, используйте пищу Табу 
Меа{, выпейте настойку. Когда го- 
лем затолкает вас вправо, он тут же 
вернется назад. Очень подходящий 
момент для атаки. 

Победив чудище, пройдите нале- 
во, разбейте еще одну сверкающую 
штуку, получите способность ЗКееюп 
В!а7е, а заодно сможете добыть древ- 
нюю книгу Апсеп( Воок 1. Она нахо- 
дится на узкой дорожке в студии, так 
что возьмите ее при первой возмож- 
ности. Возвращайтесь в танцеваль- 
ный зал, возьмите Сай, используя 
приобретенную способность ЗКееюп 
Вахе, воспользуйте правым выходом, 
поднимитесь наверх, сверните напра- 
во. Как можно быстрее проскочите к 
сужению дороги, разберитесь с ми- 
нотаврами и попадете в... 

— тпег Наеадиакег$. 

Поднимайтесь вверх, выполните 
двойной прыжок, чтобы добыть НП 
Мид Ури Нулд Агтог, что довольно 
трудно; затем сверните направо, 
поднимайтесь вверх и увидите ма- 
ленького Биппу с часами, который 
телепортирует вас из комнаты. Даже 
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не пытайтесь убить его, это невоз- 
можно. Бегите направо, сразитесь с 
Регзерпопе, поднимайтесь наверх, 
воспользуйтесь левым выходом, по- 
дойдите к пункту отгрузки, запомни- 
те игру, сверните направо и готовь- 
тесь к бою. 
— Босс НеааПипёег. 
На этот раз противник куда кру- 
че. Первым делом экипируйте меч 
МП!р и атакуйте соперника. Ни в коем 
случае не пропустите удар, иначе бе- 
да. Когда голова босса свалится, тут 
же приплывет другая голова дгапата 
и присоединится к телу босса. В этой 
форме противник “плавает” по ком- 
нате, используя магические атаки. 
Когда увидите вокруг босса огненные 
шары, две головы дракона тут же 
двинутся по зигзагу, а затем исчез- 
нут в нижней части экрана. Как толь- 
ко увидите искры вокруг босса, тут 
же последует атака тремя молниями. 
Необходимо занять позицию между 
ними, чтобы не получить поврежде- 
ний. Когда босс снова потеряет голо- 
ву, появится голова дракона и присо- 
единится к телу босса. В этой форме 
он очень могуч. Движется по комна- 
те, прыгает к потолку, иногда пыта- 
ется атаковать своим длинным язы- 
ком, выдыхает облако ядовитого га- 
за. Попробуйте использовать души 
зк@еюп или Неатап в атаке, но ду- 
ша Тпу Оеу|, пожалуй, наиболее эф- 
фективна, если, конечно, она у вас 
есть. Когда босс рухнет возле вас, он 
тут же атакует своим языком. Неме- 
делнно увернитесь, рубайте мячом, а 
когда снизите уровень здоровья про- 
тивника, берегитесь очередного ядо- 
витого облака. 
Одержав победу, пройдите на- 
право, затем вверх, пока не увидите 


несколько повешеных скелетов. От- 
сюда сверните налево, хватайте 
НгипИй9, а затем пройдите направо 
и получите душу Упдте. 

Спускайтесь в большую комнату с 
лестницей, далее вниз, затем напра- 
во, войдите в воду, поднимайтесь на- 
верх, сверните направо, вниз, далее 
в дверь слева. Свернув налево, обна- 
ружите телепортационный пункт 
\Магр. Возвращайтесь обратно, 
спрыгните в отверстие, пройдите 
чуть вправо, вниз по лестнице, 
спрыгните в другое отверстие, свер- 
ните налево, пройдите под лестни- 
цей, далее направо и пройдете в Мтв 
Ур. Теперь в вашем распоряжении 
целая куча новых способностей, так 
что самое время заняться картами и 
другими полезными предметами. 

Поднимайтесь вверх, спрыгните в 
отверстите слева, выйдите через 
красную сверкающую дверь, попадете 
в Са$Не Согидогапд. Прыгайте вниз и 
окажетесь в большой комнате с лест- 
ницей. Продвигайтесь направо, по- 
дойдете к другой большой комнате с 
лестницей, затем пройдите к следую- 
щую большую комнату. Затем сверни- 
те направо, прыжок влево. Наверху 
увидите броню, но добраться до нее 
пока нельзя. Продвигайтесь вправо, 
прыгните к двери наверху, встаньте 
на Саюера$, хватайте медную бро- 
ню, выйдите из этой комнаты, спусти- 
тесь вниз, перейдите в комнату на- 
право и возьмите 5саН. 

От входа замка сверните напра- 
во, затем вниз, войдите в красную 
дверь слева и попадете в подземный 
резервуар. Экипируйте душу Униди- 
ны, пройдите через воду, пока не 
увидите отверстие наверху. Выпол- 
ните двойной прыжок, сверните на- 
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лево и найдете одежду ЕЙп. 
Возвращайтесь в коридор замка, 
используя телепортационный пункт. 
— Саз Ме Согпаог. 
Пройдите направо, спрыгните 
вниз, двигайтесь направо, пока не 
попадете в комнату, где ранее нашли 
карты замка СазЙе Мар 1. Слусти- 
тесь вниз, далее направо и в этом 
направлении, пока не увидите отвер- 
стие в потолке. Подпрыгните, забе- 
ритесь в него, поднимайтесь наверх, 
пройдите через красную сверкаю- 
щую дверь в плавающие сады. 
— Ноа т багаеп. 
Идите направо до пункта отгруз- 
ки, вернитесь обратно, заберитесь 
на платформу в этой же комнате, пе- 
рескочите в соседнюю комнату, до- 
ждитесь, когда Согдоп двинется 
влево; прыгните через него, дальше 
двойной прыжок влево, очень слож- 
ный. Спрыгните в отверстие, возь- 
мите карту замка СазШе Мар 3, да- 
лее налево, запрыгните на платфор- 
му, поднимайтесь наверх, прыгните 
на другую платформу, продвигай- 
тесь вверх, затем сверните направо. 
Двойной прыжок через отверстие и 
направо. Здесь встретите дьявола. 
Его душа очень мощная, так что по- 
старайтесь добыть ее, а справив- 
шись с этим монстром, пройдите 
направо, пока не увидите орлов, не- 
сущих в своих когтях каких-то В'ррег 
(очень напоминающих Неатап). На- 
жмите кнопки ООММ + А, чтобы 
спрыгнуть в отверстие. Пройдите 
налево к пункту отгрузки, запомните 
игру, продвигайтесь направо, срази- 
тесь со скелетом, постарайтесь за- 
хватить его душу. Это серая душа, 
она очень полезная. Прыгните вниз 
и, увидев черную дверь, воэвращай- 


тесь в комнату с Мапагадога, подни- 
майтесь наверх. Здесь найдете два 
мешочка с деньгами, в каждом из 
них по 100 баксов. Вполне заслу- 
женная награда за ваши труды. 
Возвращайтесь ко входу в пла- 
вающие сады, заберитесь на первую 
платформу, которую увидите, и про- 
должайте двигаться по платформам. 
Когда появится возможность, свер- 
ните налево, двигайтесь в этом на- 
правлении, не забывайте забирать 
мешки с деньгами в верхней части 
каждой комнаты и доберетесь до ча- 
совой башни. 
— С/осКкК Томег. 
Пройдите чуть влево и встретите 
Сагат /опез. Судя по всему, это 
Дракула, что очень странно. Сверни- 
те направо, спрыгните вниз, прой- 
дите вновь направо и снова вниз. 
Далее налево; побеседовав с Уоко, 
отправляйтесь налево, вверх, прой- 
дите в дверь справа... Если хотите, 
то можете попытаться добыть мешок 
с 2000 долларами, но это очень 
опасно. Поднимайтесь наверх, свер- 
ните налево и в этой комнате попы- 
тайтесь добыть душу Ичптд Оо. 
Соперник очень опасный, но душа 
великолепная. В любом случае, пры- 
гайте по деревянным платформам, 
сверните направо, затем вверх и 
увидите светло-синюю дверь. Войдя 
в нее, попадете на арену, где пред- 
стоит схватка с боссом, но вначале 
все-таки лучше воспользоваться 
пунктом отгрузки справа. 
— Босс БеаЁ1. 
Соперник очень трудный, хотя в 
первой фазе справитесь с ним до- 
статочно легко. Не торопитесь, изу- 
чите атаки противника. В первой он 
швыряется маленькими серпами, за- 
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тем метнет большой серп, а в 
третьей атаке последуют мощные 
залпы с потолка. Как только увидите, 
что он "заряжает” свою руку, немед- 
ленно бегите, поскольку тут же по- 
следует 4-5 лучевых атак. Не позво- 
ляйте загнать себя в угол, старай- 
тесь нанести удар по его большому 
серпу, тем самым уничтожите и ору- 
жие, да и боссу нанесете поврежде- 
ния. Когда вам это удастся, босс пе- 
рестанет быть прозрачным, и атако- 
вать будет значительно легче, но тут 
же он вооружится двумя серпами и 
бросится в атаку, пытаясь нанести 
удар. Иногда швыряет серп через 
комнату, словно бумеранг. Ситуация 
очень опасная, так что нужно быть 
наготове. Если уровень НР или МР 
резко снизится, используйте настой- 
ки или Мша Шрз, а когда он метнет 
свой “бумеранг”, увернитесь и тут 
же бросайтесь в атаку. Лучше всего 
перепрыгнуть через косу, чтобы ока- 
заться в центре комнаты, и если 
придется пролететь через тело бос- 
са, не волнуйтесь, повреждений при 
этом не получите. 
Подсказка. Если вам 
удалось добыть душу 
Е тт& Рой, подбери- 
тесь к боссу поближе, 
нажмите кнопки ОР + 
В, сразу проведете 2-3 
атаки, каждая из кото- 
рых наносит до 120 НР 
повреждений. 

Как только расправитесь с бос- 
сом, пройдите направо, разбейте 
сверкающую штуку, возьмите душу 
Зк\Ша, сразу же экипируйте ее, воз- 
вращайтесь в комнату с водой и рас- 
тресканным полом в центре. Насту- 
пите на этот участок в полу, он про- 


ломится, свалитесь вниз, идите под 
водой, сверните налево, спрыгните 
вниз, перейдите в левую комнату, 
далее через небольшой лабиринт 
Не напоритесь на шипы в верхней 
части дороги. Выйдя из комнаты, 
спрыгните вниз, пройдите налево, 
возьмите РИисп Васк 5ий, возвра- 
щайтесь обратно в комнату перед 
шипастым лабиринтом, сверните на- 
право и окажетесь в помещении с 
большими маятниками и шипастым 
полом. Прыгайте, чтобы увернуться 
от маятника и добыть ВиЙдапд, вер- 
нитесь в комнату с шипами. На этот 
раз сверните направо, спрыгните 
вниз, на развилке сверните налево, 
войдите в дверь. Далее налево, но 
вниз не прыгайте. Вернитесь обрат- 
но, используйте телепортационный 
пункт, чтобы вернуться в коридор 
замка, а оттуда отправляйтесь в 
подземный резервуар. 
— Опаегдгоипа Везегуой. 
Идите направо, экипируйте душу 
ЗКШа, спуститесь под воду, спрыгните 
вниз, сверните налево, прикончите 
людоеда (Мап-еаг), далее налево и 
найдете меч ВараБб`5. Сверните напра- 
во, поднимайтесь наверх. Не прыгайте 
вниз в этой комнате, вместо этого 
экипируйте душу Нутпд Агтог и прыг- 
ните на другую сторону. Здесь соско- 
чите вниз, прикончите ТгЦоп и рыбью 
голову, хватайте супернастойку, прыг- 
ните и продвигайтесь направо, пока 
не окажетесь в комнате, где полным- 
полно Меее$. Сверните направо, 
спускайтесь вниз до упора. Увидите 
два выхода, пройдите направо к пунк- 
ту отгрузки, а затем воспользуйтесь 
левым выходом, прикончите большого 
голема. Заработаете быстро хорошие 
опытные очки ЕХР, далее налево до 
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конца вниз, снова налево, прибейте 
Мог тагез и /те, спрыгните в следу- 
ющую комнату, выполните резкий 
бросок и добудете Мапа Ризт. Воз- 
вращайтесь в комнату с Мегтеп, 
пройдите на этот раз направо. Спрыг- 
нув вниз, идите налево до конца, 
прыгните на другую сторону, войдите 
в следующую комнату и увидите, как 
Сгапат закалывает Уоко своим ножом. 
Переживать времени нет. Прой- 
дите направо, спрыгните вниз, да- 
лее направо, возьмите Нав Мпа Ур, 
возвращайтесь в комнату, где Уоко 
нанесли удар ножом; сверните нале- 
во, спускайтесь вниз, далее направо 
и в подземное кладбище. 
— ЦУпаегагоипа Сете{егу. 
Идите напрааво до синей двери, 
приготовьтесь к бою. 
— Босс Гез!оп. 
Внимательно присмотритесь к 
атакам босса и тогда справитесь с 
ним без особых проблем. Возможно 
получите лишь незначительные по- 
вреждения. Двигайтесь по часовой 
или против часовой стрелки, когда 
атакуете его. Во время ваших атак он 
будет ронять какие-то “тела” Будьте 
осторожны, они опасны. После того, 
как проведете несколько успешных 
атак, кое-какие части босса начнут 
отваливаться, и вскоре останется 
лишь центральное ядро и три щу- 
пальца, которые выпускают лазерные 
лучи, а центральное ядро может вы- 
полнять мощные прыжки, так что вни- 
мание и осторожность. Атакуйте, пока 
с боссом не будет покончено. Кстати, 
если займете позицию на верхней 
платформе рядом с большим квадра- 
том, Легион будет как бы парить над 
вами, но преследовать не сможет, а 
вы можете тем временем отрубить 


ему пару нижних щупалец. Когда они 
свалятся, увидите центральное ядро 
под верхней раковиной. Именно в не- 
го и нужно атаковать. При этом он 
все равно будет летать над вами, 
правда, иногда попытается атаковать 
лазерными лучами, но пока твердо 
стоите на своей позиции, преследо- 
вать он вас не сможет. 

Итак, когда с боссом будет по- 
кончено, возвращайткесь обратно, 
прыгайте по платформам, пройдите 
налево, возьмите НдН Мид Ур, за- 
тем возвращайтесь обратно вниз, 
продвигайтесь до конца направо, 
возьмите душу Саато, вернитесь 
в комнату с платформами, продви- 
гайтесь наверх, далее налево. оты- 
щите настойку Нап Ройоп, сверните 
направо, возьмите золотое кольцо, 
возвращайтесь в комнату, где виде- 
ли Уоко, далее налево... 

— Тре Агепа. 

Пройдите налево, затем до упора 
наверх, сверните направо к телепор- 
тационному пункту, активируйте его, 
поворачивайте налево, прыгайте по 
платформам, поднимаясь наверх. Да- 
лее сверните налево на дорожку с 
факелом, прикончите монстров. По- 
вернув налево, обнаружите 1еаме{ат. 
Вернитесь в комнату со сломанным 
лифтом, поднимайтесь вверх, свер- 
ните направо, отыщите настойку, спу- 
скайтесь вниз до конца, затем до 
упора налево, спрыгните вниз, прой- 
дите в дверь слева к пункту отгрузки, 
а затем отправляйтесь направо. 

Здесь лифт и три комнаты, в ко- 
торых найдете очень полезные пред- 
меты. Заглянув в первую комнату, 
прикончите нескольких (и Ысап{$, 
уворачивайтесь от статуй, а затем 
нужно постараться здоровенным ша- 
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ром проломите стену в комнате. За- 
бравшись в отверстие, найдете 
Огох`$ ЗиИ. 

Во второй комнате обнаружите 
кучу голов медузы, шипов на полу и 
еще кое-каких врагов. На шипастом 
полу увидите выключатель. Его нуж- 
но нажать прежде, чем двинетесь 
дальше. Наградой будет Ва!тилпд. 

В третьей комнате зайдите на 
платформу, и красные пятнышки по- 
явятся на колоннах. Они напоминают 
Джойстики, так что вам нужно на 0- 
раЧ нажать кнопку направления, со- 
ответствующего расположению 
красного пятнышка. Если ошибе- 
тесь, платформа будет уничтожена, 
и придется сразиться со скелетами, 
ну а затем начать все сначала. А в 
случае успеха найдете редчайшее 
кольцо Ваге Ата, после чего спусти- 
тесь вниз, пройдите через синюю 
дверь и сразитесь с боссом. 

— Босс Ва!оге. 

Как. только войдете в комнату, 
тут же щелая стая мышей как бы 
сформирует гигантскую летучую 
мышь, но Ва[оге буквально раздавит 
ее свое огромной ручищей. Атакуйте 
босса точно в глаз, уворачивайтесь 
от его мощных ударов. Если сумели 
добыть душу Нойпо ой, подойдите 
поближе к глазу и тут же атакуйте. 
Нанесете врагу серьезные повреж- 
дения. Внимательно следите за по- 
ведением соперника. Когда он отки- 
нет свои руки назад и откроет глаз, 
то тут же последует атака огненными 
лучами в землю, и на арене возник- 
нут огненные колонны. Уворачивай- 
тесь от них, старайтесь атаковать 
точно в глаз, и победа будет за ва- 
ми. Ну аесли догадаетесь использо- 
вать душу Медиза Неа и атакуете 


точно в глаз, то можете вообще не 
получить никаких повреждений. 

Пройдите в соседнюю комнату, 
возьмите душу гигантской летучей 
мыши Сани Ва(, возвращайтесь об- 
ратно. 

Вернитесь в комнату с головой 
тигра, поднимайтесь наверх в фор- 
ме летучей мыши, далее направо, 
хватайте черный плащ, возвращай- 
тесь дальше на самый верх, сверни- 
те направо, возьмите 1000 долларов 
и возвращайтесь к телерортацион- 
ному пункту. Помните комнату, где 
малыш биппу телепортировал вас ко 
входу в помещение? Так вот, возвра- 
щайтесь туда, подойдите к биппу и 
на этот раз убейте его, теперь это 
возможно, а он не сможет вас теле- 
портировать. 

Поднимайтесь вверх, возьмите 
Оат$!е! и древнюю книгу Апстег{ 
Воск 2. Если ранее не взяли первую 
книгу, то сейчас самый подходящий 
момент отправиться в студию и зэа- 
брать ее на узкой дорожке. Третья 
древняя книга находится в подзем- 
ном резервуаре, и чтобы ее добыть, 
необходима душа гигантской лету- 
чей мыши. 

Поднимайтесь вверх на два 
квадрата, вправо на шесть квадра- 
тов, вниз на четыре квадрата, а да- 
лее направо, пока не подниметесь 
на верхний этаж. 

Теперь, когда вы находитесь в 
финальной фазе игры, совсем не- 
плохо добыть Сати $501а!5. Это, по- 
жалуй, самое мощное оружие в иг- 
ре, найдете его в запретной зоне 
Рогдеп в комнате с большим ко- 
раблем. “Нырните” под корабль, ис- 
пользуя душу ЗКШа: разбейте левую 
стену и, забравшись в проход, най- 
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дете там это замечательное оружие. 
— Тор Ноог. 

На верхнем этаже превратитесь 
в летучую мышь и продвигайтесь на- 
верх, пока не окажетесь в комнате с 
черепами на стенах, которые “заго- 
рятся" когда окажетесь возле них. 
Пройдите в верхнюю часть этой ком- 
наты, сверните налево, распразь- 
тесь с Соска се, спрыгните в от- 
верстие, далее направо, прикончите 
железного голема. Это просто, если 
у вас есть КШег Мапйе, в противном 
случае — беда. Разбейте правую 
стену, возьмите душу Нрродгурй, 
выбирайтесь из отверстия обратно, 
снова превратитесь в летучую мышь. 
Отправляйтсь в верхний левый угол 
комнаты, где найдете Ка!а9Бо1д. Да- 
лее летите вправо, пока не обнару- 
жите отверстие в потолке. Юркните 
в него, сверните налево, возьмите 
Мапа Ризт, спускайтесь вниз, лети- 
те направо в следующую комнату, 
вниз на один экран, вправо на один 
экран, к пункту отгрузки. Запомнив 
игру, возвращайтесь обратно, под- 
нимайтесь наверх, пока не увидите 
рыцарские латы, держащие розовый 
меч. Тут же сверните направо, возь- 
мите еще одну призму Мапа и прой- 
дите в комнату налево. 

Примечание. В игре три 
концовки и мы обяза- 
тельно подскажем вам, 
как их заполучить. 

Первая концовка (нормальная). 
Пройдите налево и приготовьтесь 
сразиться с Сгапамт. 

— Финальный босс Сгават. 

Слабая точка — это голова босса. 
Вот и атакуйте ее всей соей мощью, 
остерегайтесь ответных атак, они 
способны нанести повреждения на 
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100 НР Когда выполните несколько 
успешных атак, босс телепортируется 
в центр комнаты и начнет выбрасы- 
вать лавовые шары по кругу. Пожа- 
луй, это самая легкая часть боя, по- 
скольку есть такие места, где можете 
укрыться от лавовых шаров, а когда 
проведете еще несколько мощных 
ударов, босс неожиданно заговорит: 
“Я не могу поверить, но я еще не по- 
бежден. Ты не обладаешь силой Дра- 
кулы. Я тебя проучу” И тут же пре- 
вратится в здоровенного монстра, 
бросится в атаку, пытаясь нанести 
удар рукой, в то время как из боль- 
шого кольца в вас будут вылетать си- 
ние лучи. Легче всего расправиться с 
этим врагом, экипировав душу 
Чапито Оо и немедленно атаковать 
большое кольцо на голове у монстра, 
а когда его уничтожите, спокойно 
атакуйте прямо в голову. 

Когда с боссом будет покончено, 
то как раз и сможете просмотреть 
первую, нормальную концовку. 

Вторая, хорошая концовка. 

Постарайтесь добыть души Нате 
Оетот, Сап! ВаЁ и Зиссиби$ перед 
схваткой с финальным боссом. Когда 
они будут в вашем распоряжении, 
немедленно экипируйте их, сражай- 
тесь как обычно, пока Сгават у/опез 
вновь не заговорит: “Я не могу пове- 
рить в это. Как вы овладели таким 
могуществом?" 

Зота \гит: “Что вы имеете ввиду 
под словом Могущество?” 

Сгапат /опез: "Я Дракула, а вы 
не Дракула" 

Продолжите сражение, убейте 
его как обычно. Теперь вы как раз 
стали Дракулой. Не забывайте, что 
нужно обязательно взять новую туни- 
ку Дракулы, а также душу В!аск 
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Рап{пег, разбив очередную сверкаю- 
щую штуку. После этого возвращай- 
тесь в плавающие сады. Помните там 
была черная дверь? Теперь она от- 
крыта. Войдите в нее и приготовьтесь 
сразиться с еще одним боссом... 

— Босс Ветопеё. 

Вот это противник, так против- 
ник. Сам Ниспег Ветог. В его ар- 
сенале многочисленные атаки, бое- 
вые приемы, так что одержать побе- 
ду будет нелегко. Причем в любом 
случае без настоек и Мтад ИУр$ не 
обойтись. В принципе, стратегия 
очень проста. Используйте душу ог- 
ненного демона Нате Оетоп, уво- 
рачивайтесь от атак, старайтесь со- 
хранять дистанцию, не приближай- 
тесь к противнику, а когда уровень 
НР или МР снизится, используйте 
призмы Мапа и супернастойки. Же- 
лаем вам удачи. 

Одержав победу, пройдите нале- 
во и увидите, как Зота телепортиру- 
ется в какую-то черную дыру. Свер- 
ните налево к пункту отгрузки. За- 
помнив игру, трансформируйтесь в 
летучую мышь и вверх. 

— СРаойс Кеат. 

Поднимайтесь вверх, войдите в 
дверь слева, возьмите Мапа Ризта, 
поднимайтесь двльше, а затем свер- 
ните до конца налево, по пути уби- 
вая всех монстров. Идите дальше и 


увидите два пункта отгрузки. Если 
хотите, запомните игру, а затем 
пройдите через сверкающую зеле- 
ную дверь, за которой вас поджида- 
ет еще один финальный босс. 

— Босс Свао$. 

В первой своей фазе босс состо- 
ит из трех статуй, “присоединенных” 
к колесу, причем первым делом вы 
лишитесь всех с таким трудом добы- 
тых душ. Желтая статуя будет выка- 
чивать ваши магические очки, крас- 
ная атакует тремя алмазами, а синяя 
также дремать не будет. Первым де- 
лом атакуйте эти статуи и через не- 
которое время, в случае успешных 
действий, босс перейдет во вторую 
форму, и дышать станет заметно лег- 
че. На этот раз четыре глаза распо- 
ложены в каждом из углов, черная 
сфера посередине, а гигантский ске- 
лет змеи движется по комнате, при- 
водя буквально в ужас. Однако, если 
не впадете в панику и атакуете чер- 
ный орб, то и одержите победу. 

Одержав победу заработаете от- 
личную концовку. 

Третья концовка плохая. 

Вы проигрываете сражение с 
Свао$ и оказываетесь в комнате. где 
сражались с Сгапат. Появляется 
Чиуи$. Он пришел сюда, чтобы вы- 
полнить свое обещание - убить вас. 
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САЗТГЕХАМТА: СТЕСЬГЕ ОЕ 
ТНЕ МООМ 


Год 1830. В древнем замке на 
окраинах австрийской империи Ка- 
милла, одна из приспешниц Драку- 
лы, начинает специальный ритуал 
реинкарнации, намереваясь оживить 
лорда Дракулу, вернуть его к жизни, 
с тем, чтобы он объединил все силы 
тьмы, и тогда на Земле разразится 
страшный хаос. 

Охотник на вампиров по имени 
Морис и два его помощника Натан и 
Хью, почувствовали какой-то стран- 
ный дисбаланс в природе и решили 
любой ценой предотвратить оживле- 
ние Дракулы. — Отвратительный 
монстр никогда не должен вернуться 
на землю. Однако, они опоздали и 
не смогли помешать завершению 
ритуала реинкарнации. Дракула, ис- 
пользуя свои магические возможно- 
сти, заключил Мориса в тюрьму, а 
Натана и Хью отправил на кладбище 
под своим дьявольским замком. И 
теперь эти двое начинают поиски 
прохода через замок для того, чтобы 
разделаться с Дракулой и освобо- 


дить своего старшего товарища. 
* Управление. 

Кнопки на О-рад — передвиже- 
ние, выбор опций. 

Кнопка Зфаг{ — Пауза в игре, 
вход в субменю. 

Кнопка А — Прыжок, поддвержде- 
ние выбора опций на экранах меню. 

Кнопка ОО\ММ + А -— скольже- 
ние, падение сквозь тонкие карнизы. 

Кнопка В - атака стандартным 
оружием, отмена выбора на экранах 
меню. 

Кнопка УР + В -— использование 
имеющегося вторичного оружия. 

Кнопка Ё — Использование вы- 
бранной способности 05$ Сагв. 

Кнопка Зеес{ — Просмотр кар- 
ты по ходу игры. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


Вступление. 

Как только начнется игра, смо- 
жете ознакомиться с историей Дра- 
кулы, а также получите кое-какую 
полезную информацию 06 игре. 
Действие начинается с того, что вы 
видите девицу по имени Камилла, 
которая с помощью ритуала реин- 
карнации оживляет Дракулу, и тут 
же появляется трое мужчин, о кото- 
рых мы уже говорили. 

С начала игры Вы получаете уп- 
равление над Натаном. Первым де- 
лом продвигайтесь направо, спрыг- 
ните в следующую зону, продолжай- 
те спрыгивать вниз по карнизу, по 
пути прикончите ЗкКе&оп ВотБег$ 
для того, чтобы заработать поболь- 
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ше опытных очков очков, а может 
быть даже в случае удачи заполучить 
Зайаталдег 05$ Сага. Когда окаже- 
тесь в самом низу, сверните направо 
и войдете в катакомбы. 

— Саасотьб. 

Сверните направо, расправьтесь 
с несколькими ЗКее!оп Вотбег, а 
также с летучимы мышами и костя- 
ными головами, которых обнаружите 
на потолке. Спускайтесь по склону, 
сверните налево, прикончите еще не- 
скольких врагов, в том числе и ядо- 
витого червя, засевшего на потолке. 
Дотрагиваться до него нельзя, тут же 
получите отравление. Соскользните, 
нажав кнопки ОО\ИМ + А, на землю; 
продвигайтесь налево, идите на вер- 
хний карниз, снова налево и, когда 
войдете в комнату, нажмите кнопку, 
стоя под гигантским орбом. Восста- 
новите свое здоровье, а заодно, за- 
помните игру. Выйдите из комнаты, 
сверните направо, уничтрожайте вра- 
гов, пока не повысите свой уровень, 
аесли перебьете несколько костяных 
голов, то можете даже заполучить 
карту Мегсигу 055$ Сага. Если к этому 
моменту у вас будет две карты (про 
одну мы упомянали выше}, то сможе- 
те выполнить первую комбинацию. 
Двигайтесь дальше налево, спусти- 
тесь вниз, врежьте по факелу на с1е- 
не, получите нож. Чтобы использо- 
вать его, удерживайте кнопку УР и 
нажмите кнопку В. Будьте осторож- 
ны, поскольку вы потеряете сердце 
каждый раз, когда метнете нож. Ну а 
пока продвигайтесь направо в следу- 
ющую комнату. 

Идите направо и встретите 
очень крутого летающего врага, это 
земной демон. Подпрыгните, ата- 
куйте его хлыстом, одновременно 


прыгая, чтобы увернуться от его 
землетрясущих атак. Действуя таким 
образом, одержите победу. Пройди- 
те до конца направо, найдете специ- 
альные башмаки Базй Воо!$. Чтобы 
воспользоваться ими, нажмите 
кнопку ЕЕЕТ или ВИСНТ дважды, 
вернитесь чуть назад, прыгните на 
карниз, как бы висящий в воздухе; 
перебейте летучих мышей, забери- 
тесь на второй карниз, а затем раз- 
гонитесь и прыгайте вправо. Про- 
следуйте по дорожке направо, при- 
бейте еще нескольких летучих мы- 
шей и выйдите в следующую комна- 
ту через дверь. Дзлее идите напра- 
во, уничтожайте по пути скелетов, 
зомби и ядовитых червей. Таким об- 
разом сможете повысить свой уро- 
вень, а кроме того, приобрете от- 
личный опыт. Собирайте любые 
предметы, которые они обронят; 
экипируйте их и продвигайтесь на- 
право в следующую комнату. Иногда 
вы можете получить “Хлопковые 
Одежды” или магическую перчатку. 
Войдя в комнату, сверните направо, 
спрыгните на землю, перебегите на- 
право в следующую зону, двигай- 
тесь в этом направлении, прибейте 
земного демона, затем сверните на- 
право, соскользните через нижний 
поход, возьмите Неаг{ Мах |псгеазе. 

Выскользните обратно из этой 
комнаты, продвигайтесь налево и в 
следующем помещении пройдите на- 
лево, прыгните вверх на карниз, как 
бы висящий в воздухе, разделайтсь с 
врагами, соберите любые предметы, 
которые они обронят, затем разгон и 
прыжок к следующей паре карнизов, а 
с них на платформу в левой части 
комнаты, на которой стоит враг При- 
кончив его, врежьте по стене своим 
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хлыстом. Обнаружите проход в сек- 
ретную комнату. Войдите в нее, рас- 
правьтесь с врагом, хватайте ромет- 
ир, выйдите из этой комнаты, пройди- 
те направо, снова разбег и прыжок на 
карниз, висящий в воздухе. Переби- 
райтесь к карнизу пряом в противопо- 
ложной части комнаты, расправьтесь 
с врагом и перейдите в соседнее по- 
мещение, Здесь, уничтожив против- 
ников, спускайтесь вниз, затем со- 
скользните вправо под низкий про- 
ход, поднимайтесь в верхнюю часть 
этой комнаты, отыщите наверху со- 
вершенно необходимый ромег-ир (НР 
Мах псгеа5е) и спускайтесь обратно 
вниз. Соскользните через проход, за- 
тем наверх и вон из этой комнаты. 
Идите налево, разгонитесь, прыгните 
по нескольким плавающим карнизам, 
далее перескочите на карниз на пра- 
вой стене, пройдите по нему направо 
в следующую комнату, где можете 
восстановить здоровье и запомнить 
игру, а затем покиньте помещение, 
продвигайтесьь в верхнюю часть этой 
комнаты, разгоняясь и прыгая с плат- 
формы на платформу. Пока ни в коем 
случае не прыгайте в отверстие в по- 
толке. Затем прыгните к левому кар- 
низу, далее налево, перебейте бес- 
численное количество духов и возь- 
мите бутылочку МР Мах 1псгеазе. 
Покиньте комнату, прыгните че- 
рез отверстие в потолке в новую 
комнату, удерживайте кнопку В!СНТ 
во время прыжка, чтобы приземлить- 
ся на карнизе. Как только попадете в 
комнату, продвигайтесь до конца на- 
право, уничтожайте по пути различ- 
ных врагов. В конце найдете буты- 
лочку МР Мах псгеазе и возвращай- 
тесь обратно налево, двигайтесь 
дальше влево до упора, прыжком с 


разбега перескочите через яму и 
снова налево. Поднимитесь вверх по 
небольшому склону, прыгайте на 
плавающий карниз, расправьтесь с 
очередным врагом, перескочите на 
следующий карниз, а затем сосколь- 
зните через узкий проход в сосед- 
нюю комнату. Перейдите на левую 
сторону, прыгайте с платформы, 
чтобы попасть в нижнюю часть этой 
зоны. Обязательно уничтожьте факе- 
лы на стенах, продвигаясь вдоль ле- 
вой стороны комнаты. В результате 
получите топор, который и сможете 
использовать вместо ножа. Клгда 
окажетесь на самом нижнем карнизе 
левой части комнаты, сверните нале- 
во, перейдите в соседнюю, прикон- 
чите врага, хватайте бутылочку НР, 
выйдите из комнаты, пройдите на 
другую сторону следующего большо- 
го помещения, перейдите в сосед- 
нюю комнату, здесь запрыгните на 
верхнюю платформу и проскользните 
под стеной, затем сверните направо 
и в следующую комнату. 

Пройдите на противоположную 
сторону, войдете в помещение с пун- 
ктом отгрузки. Воспользуйтесьь кар- 
той, если не сможете отыскать эту 
комнату; она красного цвета. Запом- 
нив игру, выйдите отсюда, подними- 
тесь в верхнюю часть следующей 
комнаты, прыгните в отверстие в по- 
толке, приземлитесь на карнизе 
справа, сверните направо, запрыгни- 
те на нижний карниз, затем, прыгая 
по карнизам, доберитесь до верхне- 
го, сверните налево, прикончите не- 
скольких врагов. Продвигайтесь 
дальше в следующую комнату, там 
сверните налево, спуститесь вниз, 
расправьтесь с несколькими врага- 
ми, а свернув нелево, прибейте не- 
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скольких скелетов. Прыгайте вверх 
по карнизам, пока не окажетесь на 
самом верхнем, а оттуда с разбега 
прыгните влево, чтобы добраться до 
комнаты, расположенной в левом уг- 
лу. Запомните игру, выйдите отсюда, 
спускайтесь вниз, налево, в следую- 
щую комнату, далее вниз. Приземли- 
тесь на карнизе как раз под входом в 
эту комнату, сверните направо, вой- 
дите в следующую комнату, прикон- 
чите скелета, хватайте бутылочку, 
выйдите из комнаты, спускайтесь 
вниз. По пути перебейте летающих 
гремлинов и, когда окажетесь внизу, 
пройдите налево, запрыгните на вер- 
хнюю платформу, снова налево и в 
соседнее помещение. 

Идите налево, уничтожайте му- 
мий и гробы. Причем мумии будут 
появляться вновь и вновь, пока не 
уничтожите все плавающие гробы, об 
этом не следует забывать. Прдвигай- 
тесь до конца налево, уничтожьте фа- 
кел в воздухе, получите святую воду. 
Это достойная замена топору, и по- 
скольку дальше пройти нельзя, от- 
правляйтесь направо, вернитесь в 
предыдущую комнату, поднимайтесь 
верх по карнизам, уничтожая гремли- 
нов и скелетов; заберитесь на первый 
карниз слева приблизательно на пол- 
пути, войдите в комнату. Здесь нужно 
будет перебить врагов, а в конце по- 
мещения найдете бутылочку МР. Воз- 
вращайтесь направо, выйдите из ком- 
наты и продвигайтесь вверх. Далее 
через дверь и попадете в комнату, 
где сразитесь с боссом. Сверните на- 
лево и встретите Цербера. Это пер- 
вый босс. Он не очень силен. Одер- 
жав победу, сверните налево, войди- 
те в следующую комнату, далее нале- 
во, обязательно возьмите двойной 


магический предмет, который позво- 
лит вам выполнять два последова- 
тельных прыжка, не касаясь земли. 
Возвращайтесь в предыдущую 
комнату, пройдите в следующее по- 
мешение, спрыгните вниз, налево в 
очередную комнату, далее до конца 
налево, по пути расправляясь с му- 
миями и гробами, а в конце выпол- 
няйте двойные прыжки, прыгайте на 
верхние карнизы и доберетесь до 
самого верха. Подпрыгните, врежьте 
хлыстом по правой стенке, обнару- 
жите проход в секретную комнату. 
Войдите в нее, перебейте мумий и 
гробы, хватайте бутылочку НР, вый- 
дите из комнаты, двойным прыжком 
налево заскочите на верхний карниз, 
дальше через дверь... 
— Абу$5$ ${а\ау. 
Как только войдете, спрыгните 
вниз в следующую зону, далее нале- 
во, прыжком на другую сторону, за- 
тем обратно вверх к лестниие АБуз$ 
Зфаймау, находящийся на другой 
стороне центральной стены. Сверни- 
те налево и начинайте прыгать вверх 
к плавающим карнизам. Когда ока- 
жетесь на второй центральной плат- 
форме, двойной прыжок вправо, 
долбаните хлыстом по стене, обна- 
ружите проход в секретную комнату. 
Войдите в нее, расправьтесь с вра- 
гами, хватайте бутылочку НР, по- 
киньте комнату,  продвигайтесь 
вверх, пока не доберетесь до карни- 
за справа, на котором засел враг. 
Прикончив его, перейдите в сосед- 
нюю комнату, далее направо на пер- 
вую плавающую платформу, прыгай- 
те сквозь нее, приземлитесь на 
платформе внизу. Далее прыгайте 
налево на маленький карниз, войди- 
те в комнату, прикончите скелета, 
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возьмите `НР, покиньте помещение, 
прыгайте вниз в следующую зону, 
затем прыжком налево на противо- 
положную сторону и продвигайтесь в 
верхнюю часть левой половины этой 
комнаты. Вместо того, чтобы отпра- 
виться направо по карнизу, на кото- 
ром находится Ахе Агтог, продвигай- 
тесь вверх в следующую комнату, 
где двойным прыжком наверх по 
карнизам, разделайтесь по пути с 
костяными головами, не обращайте 
внимания на перввую дверь справа, 
прыгните на плавающий серый блок 
и быстренько с него перескочите на 
верхний карниз, поскольку блок раз- 
рушится буквально у вас под ногами. 
Пройдвигайтесь наверх, войдите 
в следующую комнату справа, где 
сможете восстановиться и запом- 
нить игру. Покиньте комнату, про- 
должайте ьсвое путешествие вверх 
по этой комнате. Войдите в следую- 
щую комнату справа, поскольку 
вверх уже некуда; дальше вновь про- 
двигайтесь наверх, по пути уничто- 
жайте скелетов и гремлинов, а когда 
подойдете к развилке, где одна до- 
рога ведет наверх, а другая направо. 
Через дверь пока не проходите. 
Вместо этого переберитесь на сле- 
дующий верхний карниз. Там налево, 
долбаните по стене своим хлыстом, 
обнаружите проход, войдите в него, 
прикончите скелета, — возьмите 
Неац$, покиньте комнату, продолжи- 
те подъем, пока не доберетесь до 
зала, где проводят аудиенции. 
— Аид!епсе Воот. 
Как только войдете сюда, подни- 
митесь наверх, затем направо, пры- 
гайте на верхний карниз слева, с не- 
го прыгайте по серым платформам. 
Как можно быстрее постарайтесь за- 


браться наверх, затем, свернув на- 
лево, расправьтесь с Ахе Агтог 
прежде, чем отправиться в сосед- 
нюю комнату, где нужно будет спу- 
ститься вниз, по пути прибив не- 
скольких скелетов. При первой воз- 
можности сверните налево, дальше 
по левой дорожке, вверх по карни- 
зам и, когда окажетесь на самом 
верхнем карнизе в левом углу ком- 
наты, хлыстом долбаните по стене, 
обнаружите проход в секретную зо- 
ну, войдите туда, возмите Неаг$. 
После того, как разделаетесь со ске- 
летом, покиньте комнату, идите на- 
право, прибейте еще нескольких 
скелетов, дальше через дверь в со- 
седнее помещение, направо. При- 
кончите нескольких врагов и на раз- 
вилке пройдите на среднюю дорожку 
в соседнюю комнату. Там восстано- 
вите здоровье и запомните игру. 

Выйдите из комнаты, прыгайте 
на верхний карниз, дальше на сле- 
дующий карниз. С него прыгайте к 
стене, долбаните хлысом, обнару- 
жите проход в соседнюю зону, где, 
прикончив врага, возьмите бутылоч- 
ку МР, выйдите из комнаты, идите 
направо в следующее помещение, 
дальше по дороге вниз, направо. В 
конце увидите яму, через которую 
запросто перепрыгните, если захо- 
тите. Просто нужно как следует раз- 
бежаться. а потом сделать двойной 
прыжок. Ну а если рухнете вних, то 
проследуйте по юго-западной до- 
рожке в следующую комнату, с коро- 
той вы уже знакомы. 

В случае успеха продвигайтесь в 
соседннюю комнату, расправьтесь с 
Ахе Агтог, хватайте бутылочку МР. 
Выйдите из комнаты налево, но на 
этот раз спрыгните в яму. Призем- 
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лившись, идитет направо, возьмите 
Неац$, дальше возвращайтесь влево, 
спускайтесь по карнизам в самый 
низ, по пути разберитесь со скелета- 
ми и, когда окажетесь на самом дне, 
сверните чуть влево, остерегайтесь 
атаки электрического скелета, равно 
и других врагов. Перейдите в следу- 
ющую комнату, прыгните вверх по 
нескольким карнизам, чтобы до- 
браться до середины комнаты; затем 
перейдите в помещение справа, за- 
помните игру, продолжите подъем в 
верхнюю часть комнаты, а там свер- 
ните направо в соседнее помещение. 
На этот раз идите направо. за- 
прыгните на верхнюю платформу, 
проследуйте вверх по дорожке, пе- 
ребейте нескольких врагов, затем 
сверните налево, перескочите на со- 
седний карниз. Поднимайтесь в вер- 
хнюю часть этой комнаты, а там 
прыгайте вверх в следующую зону. 
— Ошег \ай. 
Продвигайтесь направо, двойным 
прыжком заскочите на первую колон- 
ну, прикончите врагов. Продолжайте 
дальше прыгать по колоннам, а как 
только окажетесь на последней (их 
всего 4), спрыгните вправо, призем- 
литесь внизу на землю, а оттуда от- 
правляйтесь направо почти к самой 
стене, по пути уничтожая врагов. 
Удерживайте кнопку В, чтобы задей- 
ствовать свой хлыст. В результате в 
земле обнаружите секретный проход, 
спрыгните в него. В комнате пройди- 
те направо, разделайтесь с Ахе Агтог 
и скелетом, возьмите “усилитель” 
Неа 5$, возвращайтесь обратно нале- 
во, выйдите из этой комнаты, прой- 
дите налево до конца, разберитесь 
по дороге с различными скелетами и 
когда дальше пройти будет невоз- 


можно, выполните двойной прыжок, 
заскочите на первую колонну, пере- 
бейте врагов и дальше прыгайте по 
колоннам обратно на противополож- 
ную сторону комнаты. В конце взбе- 
риесь на карниз, далее направо в со- 
седнюю зону. 

Снова попрыгайте по колоннам, 
уничтожайте встреченных врагов, и 
когда заберетесь на самую верхнюю 
колонну, то увидите, что Вгат Ноа[$ 
как раз прямо над вам. Очень эф- 
фектно использовать комбинацию 
Мегсугу / Зегреп{ 0$$, чтобы замо- 
раживать подобных плавающих вра- 
гов ударом своего хлыста, а затем их 
можно использовать, как ступеньки, 
и подняться по-настоящему высоко, 
не на первый карниз слева, а еще 
дальше вверх. Оттуда выполните 
двойной прыжок, чтобы перескочить 
на верхний карниз, сверните напра- 
во, перебейте скелетов, далее вновь 
направо, спрыгните последователь- 
но с двух карнизов, продвигайтесь 
направо, Двойным прыжком заскочи- 
те на колонну после того, как при- 
кончите монстра, стоящего на ней. 
Возьмите бутылочку НР, возвращай- 
тесь на самую высокую платформу, 
Далее налево, вниз в яму и снова 
вниз, пока не окажетесь на земле. 
Возвращайтесь к одной из колонн и 
на этот раз прыгайте по этим колон- 
нам направо до конца, дальше 
врежьте хлыстом по факелу и полу- 
чите нож, хотя непонятно, зачем он 
нужен. Можете сразу спрыгнуть в 
яму и вернуться обратно... 

— Аиб{епсе Коот. 

В этой комнате спускайтесь вниз, 
направо, затем вниз на нижний кар- 
низ, Далее налево, снова вниз, а там 
уже разбегитесь, двойным прыжком 
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сиганите влево на следующую высо- 
кую платформу, перебейте врагов, 
поднимитесь наверх, сверните нале- 
во в соседнюю комнату. Это телепор- 
тационный пункт. Запомните это мес- 
то, оно вам очень понадобится чуть 
позже, конечно, если разберетесь как 
пользоваться телепортером. Войдите 
в комнату, встаньте прямо посреди- 
не, нажмите кнопку УР и телепорти- 
руйтесь куда-нибудь. Кстати, откры- 
тые телепортационные комнаты отме- 
чены как желтые комнаты на экране 
карты. В любом случае используйте 
этот телепортал, чтобы отправиться к 
следующему телепорталу в комнате 
АиЧ!епсе. Перейдя в другой конец по- 
мещения, сверните направо в сосед- 
нюю комнату, запрыгните на выклю- 
чатель. Барьер справа взорвется, и 
можно будет пройти дальше, но пока 
что вернитесь в предыдущую комнату 
и телепортируйтесь к следующему 
телепорталу. Когда окажетесь там, 
выйдите из комнаты. пройдите на- 
право, спрыгните в нижнюю зону, 
снова направо. Двойным прыжком за- 
скочите на верхний карниз и до конца 
направо. Далее возникнет выбор. 
Можно перескочить на следующий 
карниз или спуститься вниз.Так вот, 
вниз не спускайтесь. прыгайте на 
карниз, перейдите в следующую ком- 
нату, возьмите бутылочку МР, выйди- 
те из помещения, сверните налево, 
вниз, двойной прыжок вправо, чтобы 
оказаться в очередной комнате, где 
восстановите здоровье, запомните 
игру, а затем отправитесь дальше. 
Идите влево до конца комнаты, 
прикончите врагов, а в конце поме- 
щения найдете бутылочку МР. Про- 
двигайтесь вправо до конца, практи- 
чески к месту старта, и далее в этом 


же направлении в соседнее помеще- 
ние. Спрыгните на карниз прямо под 
собой, а с него прыжком к левой 
стене. Когда приземлитесь на сле- 
Дующей платформе, врежьте хлы- 
стом по стене, обнаружите проход в 
секретную комнату. Пройдите в нее, 
перебейте врагов, возьмите еще од- 
ну бутылочку МР, продвигайтесь об- 
ратно направо, выйдите из комнаты, 
прыгните вниз по карнизу, пока не 
окажетесь на самом дне, здесь на- 
право. Прикончите врагов, которые 
обрушатся на вас сверху; далее 
двойным прыжком на верхнюю плат- 
форму, затем еще через две плат- 
формы. Поднимайтесь наверх, свер- 
ните направо, возьмите Неац, 
спрыгните вниз, пройдите жо конца 
влево, попадете в следующую ком- 
нату, дале вновь налево до упора. 
По пути расправьтесь с врагами и, 
когда доберетесь до левой стены, 
подпрыгните, нанесите удар хлы- 
стом. Еще одна секретная комната. 
Войдите в нее, прикончите Ахе 
Агтог, получите очередную бутылоч- 
ку НР Больше здесь делать нечего. 

Вернувшись в предыдущую ком- 
нату, двойным прыжком прыгайте по 
карнизам, продвигайтесь влево до 
конца в следующее помещение на- 
лево, в нижнюю часть комнаты. 
Сверните направо, перейдите в со- 
седнее помещение, запомните игру, 
поправьте здоровье, отправляйтесь 
дальше, сверните налево, разбери- 
тесь с врагами, прыгайте вверх по 
карнизам и, когда окажетесь на са- 
мом верху, немедленно прыгайте с 
платформы на платформу прежде, 
чем они обрушатся у вас под нога- 
ми. Когда окажетесь на верхнем ле- 
вом карнизе, двойным прыжком пе- 
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рескочите на более высокий карниз. 
Расправьтесь с Оем Томег$, прыгни- 
те на следующую платформу, далее 
направо, хлыстом атакуйте факел на 
стене, получите вторичное оружие -— 
топор. Далее налево, соскочите на 
нижний карниз, спускайтесь вниз, 
налево в следующую комнату, снова 
налево и встретите Месготапсет. Он 
сообщит, что Мастер захвачен и со- 
держится в заточении, затем брто- 
сится в атаку. Одержав победу над 
этим боссом, сверните налево в со- 
седнее помещение, где обнаружите 
очень важный предмет Таске Мадс 
и сможете толкать предметы, нажав 
кнопку В во время движения вперед. 

Отправляйтесь обратно, пройди- 
те через комнату, где сражались с 
боссом; далее направо, прыгайте в 
самый низ этой большой комнаты, а 
оттуда запрыгните на карниз, идите 
налево в следующее помещение, 
снова налево, разберитесь с врага- 
ми, используйте вновь приобретен- 
ную способность ТасКе, чтобы толк- 
нуть и разрушить растреснутый 
блок, стоящий у вас на пути. Налево 
и дальше через комнату, убивайте 
врагов, разрушайте блоки, добери- 
тесь до конца, перейдите в сосед- 
нюю комнату, двойным прыжком пе- 
рескакивайте с платформы на плат- 
форму, пройдите налево через всю 
комнату, перебейте врагов, далее 
через дверь в соседнее помещение, 
спускайтесь вниз, пока не подойдете 
к первой дорожке, ведущей влево. 
Сверните на нее, поднимитесь вверх 
на пару карнизов, далее налево че- 
рез дверь в соседнюю зону, снова 
налево, разрушьте блоки, пройдите 
через комнату, прикочните врагов, 
которые иногда роняют очень полез- 


ные предметы. Двигайтесь дальше 
налево до конца через всю комнату, 
по пути ликвидируйте врагов, свер- 
ните на дорожку, ведущую вверх на- 
право, и войдете в башню. 
— Масрте Томег. 
Пройдя в Зашню, сверните нале- 
во, прикончите лучников, далее до 
конца налево, запрыгните на двиху- 
щуюся платформу, когда она прибли- 
зится. Езжайте на ней в самую верх- 
нюю точку. Затем двойными прыжка- 
ми с карниза на карниз поднимитесь 
наверх, ликвидируйте врагов. На са- 
мом верху возьмите Неаг$, а затем 
спрыгните на карниз внизу, разбейте 
Таске, чтобы пройти дальще, спрыг- 
ните на нижний карниз, дальше пры- 
гайте по подвижным платформам к 
карнизу, находящемуся с противопо- 
ложной стороны. Спуститесь вниз на- 
право, войдите в комнату, восстано- 
вите уровень НР и МР, возвращайтесь 
в предыдущую комнату. Прыгайте на 
движущуюся платформу слева, двой- 
ным прыжком перескочите на карниз 
в противоположной стороне комнаты; 
дождитесь, когда следующая плат- 
форма наверху спустится вниз, ез- 
жайте на ней вверх, перескочите на 
карниз справа, врежьте хлыстом по 
факелу и получите еще одно вторич- 
ное оружие Зюрма{сй, которое позво- 
ляет вам “замораживать” врагов на 10 
секунд, правда, при этом расходуется 
сразу 20 сердец. Остерегайтесь голов 
медузы, они могут превратить вас в 
камень. Если захотите “вырваться”, 
поочередно нажимайте кнопки 1ЕЕТ и 
ВИСНТ, сверните направо в соседнюю 
комнату, далее направо, спрыгните в 
нижнюю часть этой зоны и обнаружи- 
те бутылочку НР. 
Прыгайте вверх по движущимся 
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платформам и, оказавшись в верхней 
части комнаты, пройдите налево, ле- 
ребейте врагов, разрушьте блок, про- 
двигайтесь налево в следующее по- 
мещение. Разбегитесь, двойным 
прыжком перескочите на подвижную 
платформу слева. На ней подъедете к 
паре движущихся платформ чуть вы- 
ше, продолжайте подъем, прыгая с 
платформы на платформу, а когда 
окажетесь наверху, перескочите на 
карниз слева, прикончите лучника, 
хлыстом атакуйте стену, обнаружите 
секретный проход. Войдите в комна- 
ту, возьмите бутылочку МР, распра- 
авьтесь с новым врагом Неа! 5паде. 
Возможно он обронит ценную карту 
ЧирЦег 055, ну а в противном случае 
выйдите из комнаты, снова верни- 
тесь, в очередной раз прибейте врага 
и действуйте так до тех пор, пока не 
получите нужную карту. Кстати, за по- 
беду получите кучу опытных очков и 
отлично потренируетесь. Добыв кар- 
ту, покиньте комнату, доберитесь до 
правого карниза, используя движущу- 
юся платформу в центре комнаты. От- 
туда поднимайтесь вверх, двойным 
прыжком перескочите в соседнюю 30- 
ну, прыжками доберитесь до верхней 
части этого помещения, сверните на- 
лево на движущуюся платформу, при- 
кончите врага, пройдите чуть дальше, 
прикончите еще одного монстра, за- 
прыгните на движущуюся платформу, 
а с нее на платформу, движущуюся 
вверх и вниз, как только она к вам 
приблизится. Поднявшись на плат- 
форме наверх, перескочите на другую 
платформу, перемещающуюся слева 
направо. С нее прыгните на левый 
карниз, войдите в комнату, запомните 
игру, восстановитесь, а затем пры- 
гайте на следующую платформу, дви- 


жущуюся наверх. С нее двойным 
прыжком перескочите на левый кар- 
низ. Будьте осторожны, потолок элек- 
трофицирован. Прикончите лучника, 
поднимайтесь наверх, направо. Вый- 
дя из комнаты прыгайте на движущу- 
юся платформу справа, остерегайтесь 
летающих голов медузы, заберитесь 
на карниз в дальней правой части 
комнаты, а оттуда соскользните через 
узкий проход в соседнюю комнату, 
спрыгните на землю, прикончите де- 
мона, который тут же появится, как 
чертик из табакерки. Прыгайте впра- 
во, дальше к следующему карнизу, 
прибейте скелета, подойдите к стене 
8 углу, врежьте хлыстом, обнаружите 
секретный проход. Войдите в комна- 
ту, расправьтесь с лучником, возьми- 
те бутылочку НР, покиньте комнату, 
спускайтесь вниз через большущее 
помещение. Уничтожайте врагов, а 
когда окажетесь в самом низу, при- 
бейте еще одного демона, заберитесь 
на движущуюся платформу, продви- 
гайтесь налево и вверх, прыгая по 
платформам. Когда окажетесь на са- 
мом верхнем карнизе, пройдите нале- 
во в соседнюю комнату, расправьтесь 
с новым врагом, возьмите бутылочку 
НР. Кстати, от этого врага можно за- 
получить в случае удачи карточку 
Соскасе 05$, так что если с перво- 
го раза не получится, выйдите из ком- 
наты и вновь войдите, прикочните 
монстра и повторяйте эту процедуру 
до тех пор, пока не добудете драго- 
ценную карточку. Кстати, это пре- 
красный способ набрать побольше 
опытных очков. Тренируйтесь, не жа- 
лейте на это времени. Заработав кар- 
точку, покиньте комнату, прыгайте 
вниз по движущимся платформам. 
Спустившись, сверните налево и со- 
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скользните в следующее помещение. 

Продвигайтесь до конца налево, 
затем вверх по движущимся платфор- 
мам в большую секцию этой комнаты. 
Поднимитесь в верхнюю левую часть 
помещения, прыгая с платформы на 
платформу; затем катите на верхней 
левой платформе влево, присядьте на 
корточки, поскольку потолок электро- 
фицирован. Добравшись до конца, 
перескочите на карниз, хлыстом 
врежьте по стене, обнаружите проход 
в секретную комнату. Войдите в нее, 
спуститесь вниз, прикончите очеред- 
ного врагаг, возьмите усилитель 
Неаг{$ и поднимайтась наверх. Вый- 
дите из комнаты, спрыгните на ниж- 
ний карниз, далее направо на движу- 
щиеся платформы, но на этот раз вам 
нужно добраться до нижней правой 
зоны этой комнаты, а там свернуть 
направо в следующее помещение. 
Вновь направо, спрыгните в нижнюю 
зону, перебейте врагов, продвигай- 
тесь направо, разбейте по пути блок. 
На противоположной стороне разде- 
лайтесь с лучником, а затем вдойным 
прыжком заскочите на верхний кар- 
низ, войдите в комнату справа, при- 
кончите врага, возьмите МР. Больше 
здесь делать нечего. 

Продвигайтесь налево вверх по 
дорожке, двойным прыжком заскочи- 
те на верхний карниз, разбейте блок 
справа, перескочите на следующий 
карниз. Прыгайте вверх и налево, 
разбейте очередной блок, сверните 
налево, разберитесь с врагом. Пры- 
гайте вверх и налево, вниз и налево, 
окажетесь в следующей комнате, 
пройдите налево до конца, перебей- 
те врагов,возьмите в конце Неац$, 
возвращайтсь в предыдущую комна- 
ту, далее направо, спрыгните в ниж- 


нюю часть комнаты, перебейте вра- 
гов, пройдите вправо, разбейте пер- 
вый блок, поднимитесь по паре кар- 
низов, разбейте еще один блок, а 
оттуда прыгайте к следующей паре 
карнизов и где-то на полпути к блоку 
к стене слева. Разбивать его не надо 
(используйте, как ступеньку) и с не- 
го двойным прыжком заскочите на 
верхний карниз. Прикончите врага, 
соскочите на блок на карнизе, на ко- 
тором вы находитесь, и с него двой- 
ным прыжком на верхний каниз. 
Продвигайтесь влево в следующую 
очень длинную комнату. Пройдите по 
ней налево до конца, перебейте вра- 
гов, обратите особое внимание на 
монстров Еа{л Агтог, а у развилки 
спуститесь по нижней дорожке в 
следующую комнату, где запомните 
игру и восстановите МР. 

Выйдите из комнаты, пройдите по 
верхней дорожке в следующее поме- 
щение, далее через комнату, уничто- 
жая врагов. Поднявшись вверх, прой- 
дите направо к стене, прыгните, хлы- 
стом ударьте по стене, обнаружите 
проход в секретную комнату, войдите 
в нее, возьмите МР, ударьте хлыстом 
по факелу и получите вторичное ору- 
жие, которым можете заменить любое 
имеющееся у вас оружие. Выйдите из 
комнаты, спускайтесь вниз, направо. 
По пути уничтожайте всех врагов, а в 
конце пройдите через большую си- 
нюю дверь в следующую комнату. Там 
сверните направо и встретите желез- 
ного голема. Это очередной босс. По- 
сле победы в комнату вбежит Хуг, по- 
говорите с ним, и он убежит снова, а 
вы отправляйтесь направо в соседнее 
помещение. В конце дороги возьмите 
магические ботинки (К!ск Воо($). Те- 
перь, прыгнув прямо в стену, нажмите 
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кнопку Н, оттолкнетесь ногой от стены 
и сможете запрыгнуть в ранее недо- 
ступные места. 

Возвращайтесь в комнату перед 
местом схватки с боссом, перебейте 
врагов, сверните налево, разрушьте 
блок, спрыгните в следующую зону, 
спускайтесь вниз, налево в комнату 
с пунктом отгрузки. Запомните 
мгру, поправьте здоровье и уровень 
магии, выйдите отсюда и идите на- 
право, уничтожайте врагов. через 
дверь пройдите в соседнюю комна- 
ту, сверните направо, ликвидируйте 
врагов, продвигайтесь направо вниз 
по двум карнизам, затем снова на- 
право и через дверь, в которую про- 
шли ранее, снова попадете в... 

— Аиепсе Воот. 

Сразу же сверните направо, ис- 
пользуйте способность Кск Вос{, 
чтобы запрыгнуть в верхнюю зону, 
далее налево, вверх направо. Унич- 
тожьте врагов, пройдите до конца на- 
право, затем вниз, прыгайте по кар- 
низам, расправляйтесь по пути с гар- 
гульями, а когда окажетесь внизу, 
пройдите в следующую комнату, про- 
двигайтесь дальше вниз, попадете 
уже в знакомую территорию. Здесь 
сверните налево, войдите в комнату. 
Если хотите поправить здоровье, 
вначале следуйте направо, пройдите 
в комнату с пунктом отгрузки, а ког- 
да перейдете в следующую комнату, 
идите налево вниз, по этому поме- 
щению, перебейте скелетов, внизу 
сверните направо, поднимитесь по 
нескольким карнизам и в очередной 
комнате сверните направо, прыгайте 
в самый низ и попадете в... 

— Абу$$ ЗЗайчмау. 

В этой зоне спускайтесь по кар- 
низам, спускайтесь в правую часть 


комнаты и вместо того, чтобы прой- 
ти в дверь, прыгните, оттолкнитесь 
ногой от стены, чтобы взлететь 
вверх, там увидите еще одну дверь. 
Пройдите через нее и попадете во 
внутренний коридор. 
— Евегпа! Согтаог. 
Отправляйтесь направо, прикон- 
чите гигантского быка, а также эктоп- 
лазму, летающую в воздухе. Двигай- 
тесь направо до конца этой комнаты, 
войдите в следующее помещение, 
сверните направо, прикончите огнен- 
ного демона, за что получите кучу 
опытных очков, так что нужно обяза- 
тельно быть в отличной форме, что- 
бы одержать победу. Идите направо, 
перебейте нескольких рыцарей-ске- 
летов, войдите в следующую комна- 
ту, здесь расправьтесь с врагами. 
Победив этих монстров, перейдите в 
следующую комнату, пройдите через 
нее. По пути прикончите еще не- 
скольких монстров и до конца напра- 
во в следующую комнату. Здесь зна- 
чительно безопаснее. Идите напра- 
во, спрыгните в нижнюю зону, даль- 
ше снова направо, хлыстом врежьте 
по стене, чтобы обнаружить секрет- 
ную комнату. Войдите в нее, рас- 
правьтесь с врагами и хватайте 
Неа $. Выйдя отсюда, сверните на- 
лево, прыгните, оттолкнитесь ногой 
от стены, чтобы запрыгнуть наверх. и 
сверните направо, перебейте воагов. 
На развилке сверните на нижнюю до- 
рожку, войдите в комнату справа и 
обнаружите новый телепортационный 
пункт. Запомните его расположение, 
но пользоваться им пока не нужно. 
Продвигайтесь дальше вниз через 
главную комнату. По пути вначале 
прибейте нескольких врагов. Внизу 
подойдите к левой стене, выполните 
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двойной прыжок, нанесите удар хлы- 
стом по стене. Откроется проход в 
секретную комнату, пройдите в него, 
разделайтсь с врагом, возьмите НР, 
возвращайтесь обратно, продвигай- 
тесь дальше вперед, выполняя двой- 
ные прыжки. Одновременно перебей- 
те скелетов и, когда подниметесь на 
самый верх, найдете Неащ$. Спу- 
скайтесь по карнизу, сверните на- 
право, прибейте нескольких вурдала- 
ков, Далее направо, вверх по карни- 
зу. Снова в верхнюю часть комнаты, 
а затем через дверь направо попаде- 
те в башню часовни. 
— Спаре! Томег. 
В часовне сверните направо, пе- 
ребейте врагов. Они на этот раз не 
так сильны, как ранее. Двигайтесь 
направо, уничтожайте врагов по пути 
и, как только увидите отверстите в 
потолке, подпрыгните и заберитесь 
в комнату. Остерегайтесь монстра, 
который атакует вас, как только поя- 
витесь в комнате. Сверните на доро- 
гу направо, перейдите в соседнюю 
команту, где сможете запомнить иг- 
ру и восстановить здоровье. Выйдя 
из комнаты, сверните налево, двой- 
ным прыжком, заскочите на верхний 
карниз, далее налево, прыгните на 
следующий карниз, затем вверх по 
лестнице, снова прыжок на верхний 
карниз, направо. Прибейте монст- 
ров, двигайтесь дальше направо и 
двойным прыжком перепрыгните на 
очередной карниз. Разбегитесь, 
двойной прыжок влево на карниз, 
прибейте здесь нескольких врагов, 
далее налево, вверх по лестнице, на- 
несите хлыстом удар по стене, пе- 
рейдите в секретную комнату, здесь 
уничтожьте гиену, возьмите буты- 
лочку МР, выйдите из комнаты, 


сверните направо, прыгайте на со- 
седний карниз, расправьтесь с вра- 
гами, продвигаясь направо. Двойны- 
ми прыжками с карниза на карниз 
поднимитесь в верхнюю часть ком- 
наты, пройдите налево до конца в 
соседнее помещение, дальше налево 
вниз. Остерегайтесь вурдалаков, вы- 
скакивающих из земли, а прикончив 
их, пройдите налево до конца, ис- 
пользуйте комбинацию Мегсигу/ 
Зегреп{ 055, заморозьте “плаваю- 
щие мозги", прыгайте на них, как на 
на платформочки, поднимайтесь на- 
верх через комнату. С последних 
“мозгов” выполните двойной пры- 
жок, заскочите на карниз и подни- 
майтесь вверх, отталкиваясь руками 
от стены, и на самом верху найдете 
НеаЦ$. Хватайте его, потом спускай- 
тесь снова на землю, сверните на- 
право по направлению к выходу из 
комнаты. Однако, покидать помеще- 
ние рано. Прыгните вверх, оттолкни- 
тесь от стены, запрыгните на верх- 
ний карниз, поднимайтесь еще вы- 
ше, останавливайтесь только для то- 
го, чтобы расправиться с врагами на 
карнизе. Забравшись на самый верх, 
сверните налево, прикончите демо- 
на, возьмите поблизости бутылочку 
МР, затем возвращайтесь обратно 
направо. Прыжками спуститесь в са- 
мый низ, сверните направо, покинь- 
те комнату, далее вновь направо, 
вверх по ступенькам, двойной пры- 
жок, и вы в следующей комнате. 
Сверните направо, уничтожьте 
В1ооду $мога, двойным прыжком за- 
скочите на соседний карниз, а затем 
влево на следующий. Продвигайтесь 
налево, перебейте Кровавых Мечей, 
поскольку таким образом можно за- 
получить карточку Магз 0$$, если, 
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конечно, у вас ее нет. Разберитесь с 
марионетками, будьте осторожны. 
Они могут заколдовать вас, и тогда 
некоторое время не сможете поль- 
зоваться ни хлыстом, ни вторичным 
оружием. Поднимитесь на следую- 
щий карниз, дальше двойной пры- 
жок вверх, толчок от стены и окаже- 
тесь на совершенно недоступном 
карнизе. Хлыстом ударьте по стене, 
войдите в секретную комнату, при- 
кончите врага, возьмите бутылочку 
МР, выйдите из секретной комнаты, 
спускайтесь на нижний карниз, 
пройдите по нему направо. Прыжком 
перескочите на следующий карниз в 
конце дорожки и дальше двойными 
прыжками вверх. Прыгайте с карни- 
за на карниз, а когда окажетесь на 
самом верху, сверните налево, при- 
кончите еще нескольких врагов, по- 
верните налево, войдите в следую- 
щую комнату, запомните игру, вос- 
становите уровни МР и НР, если не- 
обходимо. Выйдите из нее, прыгни- 
те на верхний карниз, сверните на- 
право, поднимитесь по ступенькам и 
прыжком в следующую комнату. 
Идите налево, прикончите Демо- 
на, который спикирует на вас; перей- 
дите в следующую комнату. Далее на- 
лево, расправьтесь с монстрами. 
Они, видимо, очень голодные и захо- 
тят подкрепиться. Кстати, если пове- 
зет, можете заполучить очередную 
карту Типдегога 05$. Отправляйтесь 
налево до конца, прыгните в верхнюю 
зону этой комнаты, сверните напра- 
во, перебейте еще нескольких вра- 
гов, перейдите в следующую комнату, 
сверните направо, двойным прыжком 
перескочите через яму, расправьтесь 
с демоном, перейдите в следующую 
комнату. Здесь используйте карточку 


Мегсигу/Зегрет1 05$ сотбо, замо- 
розьте огненные кровавые мечи и ис- 
пользуйте их, как платформу, чтобы 
забраться на верхний карниз. Здесь 
заморозьте “плавающие” мозги и точ- 
но так же поднимайтесь по ним, пока 
не окажетесь в самом верху этой ком- 
наты, где найдете МР Спрыгните в 
самый низ, сверните налево, покинь- 
те комнату, продвигайтесь в этом на- 
правлении, прибейте демона. Прыг- 
ните через яму, затем еще один пры- 
жок влево, далее на верхний карниз и 
в соседнюю комнату. Продвигайтесь 
направо, прыгайте вверх по несколь- 
ким карнизам, уничтожайте по пути 
довольно слабеньких монстров, а ког- 
да подниметесь на несколько карни- 
зов, перейдите к правой стене, прыг- 
ните на нее, толкнитесь ногами и 
взлетите в верхнюю зону. Кстати, по 
пути наверх рубаните хлыстом по 
правой стене. Обнаружите проход в 
сектерную комнату, запрыгните в нее 
(уж постарайтесь не промахнуться), 
прикончите Согдоп, хватайте НР, по- 
киньте комнату, двойной прыжок 
вверх, налево, на верхний карниз, да- 
лее влево, подпрыгните, толкнитесь 
ногами о стену и окажетесь в верхней 
части комнаты. Сверните налево, 
спускайтесь вниз по карнизу, уничто- 
жайте врагов, продолжите спуск, 
сверните налево, дальше снова вниз 
по карнизу, пока не окажетесь на дне. 
Прыгайте, толкайтесь ногой о стену, 
чтобы забраться в верхнюю часть 
комнаты, где нужно будет свернуть 
налево, затем спуститься по несколь- 
ким карнизам, перебить кое-каких 
врагов. Продвигайтесь по дороге в 
следующую комнату, спускайтесь 
вниз, налево, пока не окажетесь в 
нижнем левом углу этого помещения. 
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Здесь выполните двойной прыжок, 
толкнитесь ногой от стены, по пути 
уничтожайте марионеток, а когда ока- 
жетесь наверху, то найдете Неам$. 
Спрыгните в самый низ, сверните на- 
право, пднимитесь на холм. Двойным 
прыжком заскочите на верхний кар- 
низ почти у самого верха, а затем 
двойным прыжком с этого карниза на 
следующий карниз. По пути наверх 
уничтожайте врагов, поднимайтесь по 
карнизам, а когда окажетесь в самой 
верхней части комнаты, сверните на- 
лево, расправьтесь с несколькими 
марионетками и кровавыми мечами. 
На развилке сверните на левую до- 
рожку, войдите в следующую комнату 
и продвигайтесь дальше до конца на- 
лево, уничтожайте врагов и, когда 
подйодете к стене, долбаните хлы- 
стом. Войдите в секретную комнату, 
расправьтесь здесь с врагами, возь- 
мите бутылочку НР, покиньте комна- 
ту, подпрыгните, толкнитесь от стены 
так, чтобы заскочить в верхнюю зону. 
Далее прыгайте на левый карниз, 
зайдите в комнату, где сможете за- 
помнить игру и восстановиться. 
Выйдя из комнаты с пунктом от- 
грузки, прыгайте через ямы по пути 
и попадете в очередную комнату, 
где сверните направо и откройте 
дверь. Приготовьтесь к встрече с 
боссом и увидите Хью. Побеседуйте 
с ним, вряд ли получите какие-то 
полезные советы, ну а затем срази- 
тесь с боссом (это Адгатаесй). Ког- 
да с этим врагом будет покончено, 
пройдите направо, двойным прых- 
ком заскочите на верхний карниз, 
далее в следующую комнату. Пры- 
гайте на выключатель, чтобы унич- 
тожить статую, стоящую на пути. Та- 
ким образом вы можете уничтожить 


еще несколько аналогичных статуй, 
они будут встречаться по ходу игро- 
вого действия. Далее сверните на- 
право в следующее помещение, хва- 
тайте бутылочку МР, покиньте ком- 
нату, сверните налево, пройдите че- 
рез несколько помещений, пока не 
доберетсь до комнаты с пунктом от- 
грузки. Запомните игру, восстано- 
вите здоровье после трудного сра- 
жения и, когда будете готовы, по- 
киньте комнату, отправляйтесь на- 
право, прыгайте через ямы. В по- 
следнюю яму соскочите и выйдите в 
следующую комнату. Здесь сверните 
направо, спускайтесь по карнизу, 
уничтожайте по пути врагов. Оказав- 
шись в самом низу, сверните напра- 
во, затем поднимитесь вверх по 
двум карнизам, снова направо в 
следующую комнату, поднимитесь 
вверх по нескольким карнизам, 
уничтожая врагов. Сверните напра- 
во, спрыгните в самый низ на плат- 
форму, сверните направо, вниз, на- 
лево, вниз, в соседнее помещение, 
снова вниз и направо, прыгните 
вниз в самую нижнюю зону этого по- 
мещения, пройдите вправо к следу- 
ющей комнате, далее вниз еще че- 
рез пару комнат, где куча карнизов и 
врагов. В общем скучать не придет- 
ся. В конце концов, окажетесь в са- 
мой нижней комнате. Это длинный 
коридор, идущий слева направо. 
Сверните налево, перебейте монст- 
ров, идите налево, пока не верне- 
тесь во внешний коридор. 
— Еегпа! Согпадог. 
Как только войдете в коридор, 
идите по нему налево, войдите в 
комнату, пройдите налево через это 
длинное помещение. По пути ликви- 
дируйте врагов, а когда приблизи- 
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тесь к концу, спрыгните в яму, свер- 
ните налево в следующее помеще- 
ние, дальше снова налево и войдете 
в подземную галлерею. 
— Ипдегзгоипа Сайегу. 
В новой зоне отправляйтесь нале- 
во, прикончите нескольких чертенят, 
далее налево, вниз по карнизу. Уви- 
дев выключатель, запрыгните на него, 
появится внизу на “трассе” платфор- 
ма, быстренько спрыгните в нижнюю 
часть комнаты, сверните направо, 
двойным прыжком заскочите на верх- 
ний карниз, и когда приблизится дви- 
жущаяся платформа, запрыгните на 
нее и езжайте вправо. По пути унияч- 
тожайте “плавающие мозги”, и как 
только доберетесь до конца, про- 
скользните через узкий проход. Возь- 
мите Неа $, а затем выскользните 
обратно из этой зоны, пройдите до 
конца налево в следующей комнате. 
Здесь еще раз налево, уничтожьте ле- 
тающую гарпию и дальше налево че- 
рез эту комнату, прыгая на верхние 
карнизы в случае необходимости. 
Уничтожайте чертей, прибейте оче- 
редную гарпию и продвигайтесь нале- 
во до следующей комнаты, где при- 
дется сразиться со Зрес(ге$, а затем 
прыгать по обрушивающимся плат- 
формам, чтобы добраться в верхнюю 
часть комнаты. Здесь сверните напра- 
во в следующее помещение, запомни- 
те игру, восстановитесь, а затем, 
выйдя из комнаты с пунктом отгрузки, 
прыгайте в самый низ этого помеще- 
ния, выйдите через дверь направо, в 
очередную комнату, далее снова на- 
право, уничтожьте врагов, разбейте 
растресканный блок по пути, двигай- 
тесь вправо, расправляйтесь с врага- 
ми, пройдите через двери в очердную 
комнату, прыжками проскочите через 


нее, а в следующем помещении свер- 
ните направо. расправьтесь с еще од- 
ним врагом, разбейте треснутый 
блок, сверните направо, По пути 
уничтожьте еще нескольких врагов, 
войдите в комнату, сверните направо, 
ликвидируйте монстра, возьмите бу- 
тылочку МР. Покиньте комнату, прой- 
дите снова до конца налево это поме- 
щение, а когда доберетесь до следу- 
ющей комнаты, спрыгните в нижнюю 
зону, пройдите направо в соседнее 
помещение, дальше направо через 
него, прикончите по дороге врагов. 
Подойдя к низкому проходу, про- 
скользните в него, отправляйтесь на- 
право, прикончите людоеда и еще од- 
ного. Двигайтесь направо до конца, 
прикончите ядовитую броню, возьми- 
те бутылочку НР, затем покиньте ком- 
нату и возвращайтесь обратно в пред- 
ыдущее помещение, где вас атакова- 
ли надоедливые пчелы. Когда пройде- 
те через него и попадете в соседнее 
помещение, идите прямо, дальше че- 
рез дверь в новую комнату, сверните 
налево, безжалостно расправляйтесь 
с людоедами и пчелами. Когда добе- 
ретесь до конца, сверните налево в 
соседнюю комнату, далее налево, 
спрыгните в нижнюю зону, снова на- 
лево, перебейте новых врагов, еще 
раз налево, двойным прыжком заско- 
чите на верхний карниз, долбаните 
хлыстом по стене, войдите в секрет- 
ную комнату, расправьтесь с врагом, 
возьмите НеаЦ5, покиньте комнату, 
сверните направо, двойным прыжком 
заскочите на верхний карниз, а затем 
еще на более высокий карниз. Прыг- 
ните налево, дальше через дверь в 
соседнюю комнату. Как только войде- 
те в нее, увидите перед собой длин- 
ный мост. Он буквально на глазах на- 
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чнет разрушаться. Немедленно пры- 
гайте на него и мчитесь на противопо- 
ложную сторону. Проскользните под 
стеной, долбаните по левой стенке 
своим хлыстом, пройдите в следую- 
щую комнату, далее налево, перебе- 
гите по еще одному обрушивающему- 
ся мосту. В конце проскользните под 
стеной, прыгайте вниз по двум карни- 
зам, далее направо, возьмите буты- 
лочку МР, затем прыгайте на верхний 
карниз, проскользните под стеной, 
дальше двойными прыжками вверх по 
карнизам, направо, в предыдущую 
комнату, снова направо, проскользни- 
те под стеной, спрыгните в нижнюю 
зону, когда мост разрушится. Пере- 
бейте врагов, перейдите направо, 
прыгайте на верхний карниз, перей- 
дите в следующую комнату, дале еще 
раз направо. Прыгайте на карниз, 
прикончите монстров, продвигайтесь 
вправо, войдите в следующую коман- 
ту прямо впереди, поднимайтесь на- 
верх, прыгая с карниза на карниз. Пе- 
рейдите в первую комнату слева, за- 
помните игру и поправьте здоровье. 
Выйдите из этой комнаты и продви- 
гайтесь в самую верхнюю часть поме- 
щения. Пройдите через дверь слева. 
В следующей комнате сверните нале- 
во, выйдите через дверь и приготовь- 
тесь к схватке с очередным боссом. 
Это два дракона зомби. Победив этих 
монстров, прыгайте вверх по карни- 
зам, сверните налево в следующую 
комнату. Возьмите очень важный 
предмет Неауу Нтд Маде и теперь с 
этим магическим кольцом можете 
толкать здоровенные блоки, которые 
ранее были вам непосильны. Покинь- 
те комнату, пройдите направо от мес- 
та схватки с боссом, перейдите в сле- 
дующее помещение, спрыгните на 


нижний карниз, перейдите в первую 
комнату слева, запомните игру, по- 
правьте здоровье, выйдите из комна- 
ты, спрыгните вниз в следующее по- 
мещение в самом низу. Далее налево 
в очередную комнату, прыгайте на ле- 
вый карниз и перебирайтесь на про- 
тивоположный конец комнаты. Когда 
окажетесь на противоположной сторо- 
не, выйдите в дверь, попадете в со- 
седнюю комнату. Немедленно прыг- 
ните влево и мчитесь через обруши- 
вающийся мост. Проскользните в кон- 
це под стеной, а далее прыгайте, тол- 
кайтесь ногами от стен, поднимайтесь 
наверх, сверните налево. Будьте ос- 
торожны, там вас поджидает враг 
Когда справитесь и с ним, сверните 
налево, столкните с дороги здоровен- 
ный блок и отправляйтесь в... 
— Абу$$ $5аиуау. 

Как только войдете в эту зону, 
сверните налево, перейдите в оче- 
редную комнату, далее вновь нале- 
во, прыгайте к соседнему каризу, 
еще раз налево, расправляйтесь с 
врагами, попавшими под руку. Пры- 
гайте вверх по карнизам и, когда 
окажетесь наверху, запрыгните в от- 
верстие и попадете в комнату для 
для аудиенций. 

— Аидгепсе Коот. 

И снова вы в этом помещении, хо- 
тя никому вы аудиенцию и не назнача- 
ли. Поднимайтесь по дорожке, за- 
прыгните на соседний карниз, дальше 
вверх по трем обрушивающимся плат- 
формам, оттуда прыжком влево и дви- 
гайтесь дальше, уничтожая новых вра- 
гов. Пройдите в соседнюю комнату, 
прыгните по нескольким карнизам, 
при первой возможности сверните на- 
лево, идите в этом направлении через 
дверь и попадете в холл. 
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— Тиитрй НаЙмау. 

Идите налево, уничтожая монст- 
ров. Подойдя к стене, прыгните на 
карниз, ударьте по стене хлыстом, 
войдите в секретную комнату, при- 
кончите нескольких монстров. Возь- 
мите бутылочку МР, покиньте комна- 
Ту, спускайтесь вниз, а когда окаже- 
тесь на дне, сверните направо, стол- 
кните с дороги блок, спрыгните в яму 
справа и войдите в подземный склад. 

— Опаегдугоипа \агенои$е. 

Прыгайте прямо в нижнюю часть 
этой комнаты, расправьтесь с лета- 
ющим монстром, пройдите направо 
в соседнюю комнату, где много мон- 
стров, и когда справитесь с ними, 
толкайте блок вправо, пока он не 
свалится на землю. Затем продви- 
гайтесь направо, возьмите бутылоч- 
ку МР а далее отправляйтесь налево 
в предыдущую комнату. Идите нале- 
во, спуститесь с холма, столкните 
блок вправо и, вскочив на него, за- 
прыгните на верхний карниз. Оттуда 
идите налево в соседнюю комнату, 
пройдите по нижней дорожке, раз- 
бейте растресканный блок, спрыг- 
ните чуть ниже, пройдите по кругу и 
поднимитесь на верхний уровень, 
Толкайте блок налево, пока он не 
свалится; продвигайтесь в этом на- 
правлении, а затем перейдите в со- 
седнее помещение. 

Идите налево, заберитесь на 
верхний карниз, далее налево, вниз, 
направо и спускайтесь вниз через 
эту комнату, уничтожая различных 
врагов. Когда окажетесь в самом ни- 
зу, сверните налево в соседнюю 
комнату, запомните игру, восстано- 
вите НР и МР, выйдите из нее, иди- 
те до конца направо в следующее 
помещение, уничтожьте королевскую 


моль, летающую над головой. Идите 
направо, прыгайте на верхний кар- 
низ, а дальше предстоит решить до- 
вольно интересную головоломку. На 
верхнем карнизе встаньте на растре- 
сканный блок и толкайте верхний 
блок вниз на землю. Спрыгните в 
нижнюю зону, разбейте растрескан- 
ный блок, чтобы избавиться от него, 
и толкайте блок, стоящий рядом с 
ним, направо. Заберитесь обратно 
на верхний карниз, разбейте еще 
один растресканный блок, толкайте 
последний блок вправо и вниз. Когда 
он свалится, запрыгните на кучу об- 
ломков, проскользните направо под 
стеной и двигайтесь дальше направо 
через дверь в очередную комнату. 
Идите направо, спускайтесь по 
карнизам в нижнюю часть этой комна- 
ты, по пути уничтожайте монстров, за- 
прыгните на правый карниз, идите на- 
право, затем вверх, в правую часть 
комнаты, ликвидируйте нескольких 
монстров и, когда окажетесь наверху, 
толкайте блок влево, пока он не сва- 
лится. Далее толкайте блок вниз с 
каждого из карнизов, пока не окаже- 
тесь в самом низу. Толкните его чуть 
вправо, остановитесь под вторым фа- 
келом справа, запрыгните на него и 
далее двойным прыжком на карниз на- 
верху, где найдете Неа\$. Спрыгните 
вниз, сверните налево, Двойным 
прыжком заскочите на верхний кар- 
низ, перейдите в следующую комнату, 
далее налево, прыжком на верхний 
карниз и снова налево. Разбейте рас- 
треснутый блок, запрыгните на другой 
блок у края платформы и с него двой- 
ным прыжком на верхний левый кар- 
низ. Прикончите охотниеа, двойным 
прыжком направо заскочите на следу- 
ющий карниз, разберитесь еще с од- 
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ним врагом, толкайте блок влево, пока 
он не свалится. Прикончите еще одно- 
го монстра, толкайте блок влево, что- 
бы он свалился на платформу внизу. 
Сами спуститесь вниз, толкайте левый 
блок вниз на землю, а затем столкни- 
те еще один блок так, чтобы он упал 
на предыдущий. Проскользните под 
стеной, перейдите в соседнюю комна- 
ту, далее налево, прыгайте на верхний 
карниз. Поднимайтесь вверх по карни- 
зам. На каждом из них уничтожьте 
врага, а когда олкажетесь на самом 
верху, хлыстом врежьте по правой 
стене, войдите в секретную комнату, 
ликвидируйте полтергейста, возьмите 
Неа{$ и покиньте комнату. Сверните 
налево, спрыгните на карниз внизу, 
расправьтесь с врагом, затем толкай- 
те блок приблизительно до полдороги 
влево, чтобы он оказался у стены. 
Спуститесь вниз по еще двум карни- 
зам к следующему блоку у стены, тол- 
кайте его также до полдороги налево. 
Затем спуститесь в нижнюю часть 
комнаты, прикочните парочку монст- 
ров, сверните налево, запрыгните на 
верхний карниз и поднимайтесь вверх 
по карнизам. Используйте блоки, при- 
ставленные к стене, чтобы збраться в 
верхнюю часть комнаты, где найдете 
бутылочку МР. Снова спускайтесь в 
нижнюю часть комнаты, и сверните 
налево в следующее помещение. 
Продвигайтесь налево, спрыгни- 
те на карниз прямо под собой, унич- 
тожайте летающих монстров, уда- 
ром хлыста врежьте по правой стене 
на этом карнизе, войдите в секрет- 
ную комнату. Здесь разберитесь с 
врагами, сверните направо, возьми- 
те Неа{$. Возвращайтесь налево, 
перейдите в предыдущую комнату, 
спрыгните в самый низ, придите че- 


рез дверь справа в соседнее поме- 
щение, далее направо, двойным 
прыжком на верхний карниз, снова 
направо, перейдите через огромную 
блоковую зону. На другой стороне 
уничтожьте монстра, разбейте рас- 
тресканный блок справа, столкните 
блок с платформы в нижнюю зону, 
сами спрыгните вслед за ним. Тол- 
кайте блок прямо к правой стене, 
затем подвиньте ближайший блок к 
первому. Возвращайтесь на верхний 
карниз, разбейте все растресканные 
блоки, а затем толкайте обычный 
блок вправо, чтобы он свалился с 
края карниза и приземлился на два 
ранее установленные вами блока 
внизу. Зайдите с левой стороны это- 
го блока и толкайте его к правой 
стене. Запрыгнув на него, просколь- 
зните под стеной и продвигайтесь 
направо в соседнее помещение. 
Идите направо, прибейте пол- 
тергейста и, когда подойдете к са- 
мому краю, разбегитесь и двойным 
прыжком соскочите на верхний кар- 
низ справа. Хлыстом врежьте по 
стене, войдите в соседнюю комнату, 
расправьтесь с врагом, возьмите 
бутылочку МР, возвращайтесь об- 
ратно, спрыгните в нижнюю зону. 
Пройдите налево, разберитесь с 
атакующими монстрами. Двигайтесь 
дальше налево в соседнее помеще- 
ние. Здесь запомните игру, восста- 
новите здоровье и уровень магии. 
Покиньте комнату, продвигайтесь 
направо через предыдущее помеще- 
ние и далее направо и вниз, затем 
налево, перебейте врагов по пути и, 
когда окажетесь в нижней части 
комнаты, идите направо до конца, 
перейдите в соседнее помещение, 
далее направо, сразитесь с монст- 
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рами. Пройдите направо до конца, 
двойным прыжком заскочите на вер- 
хний карниз, далее поднимайтесь, 
пока не окажетесь наверху, где най- 
дете бутылочку НР Затем спускай- 
тесь вниз, пройдите до конца налево 
в предыдущее помещение, снова на- 
лево, перейдите в следующую ком- 
нату, далее налево и приготовьтесь 
к схватке с боссом. Его зовут 
Смерть (Оеа#). Одержав победу, 
перейдите налево в соседнюю ком- 
нату и возьмите Сеап5е Мадс Цет. 
Теперь, когда у вас есть этот но- 
вый, очень важный предмет, врежь- 
те хлыстом по левой стене, войдите 
в секретную комнату, победите го- 
лема, возьмите бутылочку НР. По- 
киньте комнату, возвращайтесь че- 
рез несколько комнат, пока не ока- 
жетесь в очень большом помеще- 
нии, где вас уже поджидают не- 
сколько монстров. Спускайтесь по 
нижней дорожке, сверните направо, 
разбирайтесь с монстрами по пути, 
перейдите в соседнюю комнату, да- 
лее направо, а когда доберетесь до 
конца, проскользните под стену и 
вернетесь в катакомбы. 
— Саёасотб. 
Как только войдете, сразу свер- 
ните направо, убейте скелета, спу- 
скайтесь в нижнюю часть этой ком- 
наты, далее направо в соседнее по- 
мещение, снова направо, уничтожь- 
те врагов, которые теперь посели- 
лись в катакомбах, и наверху увиди- 
те карниз. Прыгайте на левый кар- 
низ, а затем вверх. 
— Абу$5$ ${агуау. 
Эта территория вам уже извест- 
на. Идите налево; прыгая по карни- 
зам, поднимитесь в верхнюю часть 
комнаты, войдите в комнату, подни- 


митесь чуть выше, выйдите через 
первую дверь справа, сверните на- 
право, пройдите через помещение и 
попадете в... 
— Опадегдгоипа \айегуау. 
Первым делом сверните направо, 
спрыгните на нижний карниз, с кото- 
рого вода заливает комнату. Как толь- 
ко окажетесь там, сработает ваша но- 
вая способность С!еапзе Мадс. Вода 
в комнате очистится, и запросто смо- 
жете продвинуться дальше. Пройдите 
налево, спуститесь в нижний угол 
комнаты, врежьте хлыстом по стене, 
войдите в тайную комнату, уничтожь- 
те нового монстра, возьмите Неай$, 
возвращайтесь через водную зону 
этой комнаты, перебейте буквально 
бесчисленное количество врагов, ко- 
торые будут появляться один за дру- 
гим; заберитесь на карниз над водой, 
сверните направо, а оттуда прыгните 
на правый карниз и перейдите в сле- 
дующую комнату. Тут сверните напра- 
во, пройдите по воде, активируйте 
выключатель на карнизе. В результате 
огромные ступеньки на этом уровне 
превратятся в плоские поверхности 
или же наоборот, снова появятся, ес- 
ли повторно активируете выключа- 
тель. Так что сделайте это один раз и 
сможете запросто пройти направо. 
Расправьтесь с монстрами, продви- 
гайтесь дальше направо, активируйте 
второй выключатель, чтобы ступеньки 
снова превратились в плоские повер- 
хности. Пройдите налево, подними- 
тесь в верхнюю зону, прикончите па- 
рочку монстров, поднимайтесь на са- 
мый верх и оттуда перескочите на 
правый карниз, а дальше на следую- 
щий карниз, активируйте еще один 
выключатель, и ступеньки снова пре- 
вратятся в плоские платформы. 
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Пройдите направо через эту ком- 
нату, уничтожайте по пути врагов, а 
когда доберетесь до правого дальнего 
конца, расправьтесь с монстром, 
взбирайтесь на верхний карниз, а от- 
туда налево. Убейте еще одного тако- 
го же монстра, активируйте выключа- 
тель, чтобы вновь появились ступень- 
ки; спукайтесь вниз, налево, а затем 
по ступенькам поднимайтесь наверх, 
сверните налево, подойдите к стене, 
долбаните хлыстом, войдите в сек- 
ретную комнату, ликвидируйте монст- 
ра, возьмите бутылочку МР, покиньте 
это помещение. Прыгайте вверх по 
карнизам прямо перед собой, чтобы 
подняться в верхнюю комнату. Подни- 
майтесь на верхний карниз, исполь- 
зуйте комбинацию Мегсигу/5егреп! 
05$, чтобы заморозить “плавающие 
мозги” По ним, как по ступенькам, 
взбирайтесь в верхнюю часть комна- 
ты, прикончите здесь монстра, возь- 
мите бутылочку НР, а затем прыжками 
спускайтесь в самый низ, вернитесь в 
предыдущую комнату, дальше вниз до 
конца по ступенькам, направо, вниз. 
По пути ликивдируйте монстров и, 
когда окажетесь в нижней правой 30- 
не этого помещения, перейдите на- 
право в соседнюю комнату, активи- 
руйте выключатель прямо перед со- 
бой, возвращайтесь в предыдущее 
помещение, поднимайтесь по карни- 
зам, пройдите налево до конца в оче- 
редную комнату. Расправьтесь с вра- 
гом, возьмите бутылочку НР, прыгай- 
те вверх по карнизам, пройдите пря- 
мо через стену и обнаружите Неан$. 
Возьмите этот ромег-ир, возвращай- 
тесь направо, покиньте комнату, 
пройдите направо еще дальше, спу- 
ститесь в следующее помещение, 
снова активруйте выключатель, чтобы 


ступеньки превратились в плоские 
платформы; пройдите направо, лик- 
видируйте плавающего монстра, дви- 
гайтесь дальше направо. Разберитесь 
с новыми врагами, пройдите до конца 
направо, активруйте выключатель, 
чтобы совершить очередную транс- 
формацию ступенек. возвращайтесь 
налево, поднимайтесь вверх, прыгай- 
те по карнизам, чтобы добраться в 
верхнюю часть комнаты. Далее свер- 
ните направо, разделайтесь с врага- 
ми, сверните направо, спускайтесь 
вниз по ступенькам, снова направо в 
соседнюю комнату, разделайтесь с 
летающей ведьмой, а также и с други- 
ми врагами, если подвернутся. Прой- 
дите в правую часть этой комнаты, ак- 
тивруйте выключатель, чтобы сту- 
пеньки превратились в платформу; 
возвращайитесь в предыдущую ком- 
нату, идите дальше налево. По пути 
прикончите нескольких монстров, 
прыгайте по карнизам к “бывшим” 
ступенькам, а затем по нескольким 
карнизам заберитесь в верхнюю часть 
комнаты. Сверните направо, перейди- 
те еще одну "плоскую" зону и в следу- 
ющую комнату. Уничтожьте врага, 
хватайте бутылочку НР и покиньте 
комнату. Пройдите до конца налево и 
вниз, затем направо через очередную 
комнату. Двигайтесь вправо, не обра- 
щайте внимания на выключатель, На 
этот раз пройдите по нижней дорож- 
ке, сверните налево, войдите в воду, 
пробирайтесь по воде, отражая атаки 
водных монстров, затем двойным 
прыжком выпрыгните из воды, возь- 
мите бутылочку МР. Возвращайтесь 
направо в противоположную часть 
комнаты. Выскочите на “сухой” кар- 
низ, пройдите вправо в следующее 
помещение, запомните игру, приве- 
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дите себя в порядок, возвращайтесь 
обартно. перейдите по карнизам в 
следующее помещение, сверните на- 
лево, подойдите к стене, далее вверх 
еще по двум карнизам. По пути раз- 
бирайтесь с монстрами, возьмите ап- 
течку МР, спускайтесь вниз, сверните 
направо, еще раз вниз, подойдите к 
выключателю. На этот раз активруйте 
его, затем возвращайтесь наверх. 
Поднимитесь по опущенным ступень- 
кам, продолжите подъем, активируйте 
выключатель, пройдите направо в со- 
седнюю комнату, далее вновь напра- 
во. Прыгайте вниз в этой комнате и, 
когда окажетесь в самом низу, свер- 
ните направо, В конце активируйте 
выключатель, чтобы опустить сту- 
пеньки, Возвращайтесь налево, под- 
нимитесь в верхнюю зону, прыгните 
на верхний карниз, далее в прыжке, 
отталкиваясь от стен, поднимайтесь 
на самый верх, уничтожьте нового 
монстра и еще одного. Продвигайтесь 
дальше направо, спрыгните в нижнюю 
зону, прибейте парочку врагов и в со- 
седнюю комнату. 

Бегите направо, спрыгните в 
нижнюю зону, активируйте выключа- 
тель, чтобы в очередной раз разо- 
браться со ступеньками. Пройдите 
направо, врежьте врагам, возьмите 
Неа{$, пройдите до конца налево и 
вверх, затем снова налево в предыду- 
щую комнату, далее налево и вверх. 
По пути ликвидируйте врагов, летаю- 
щих вокруг; продвигайтесь направо в 
соседнюю комнату, далее сверните 
направо, расправьтесь с ледовым де- 
моном, а чуть дальше с ящерообраз- 
ными монстрами. Когда доберетесь 
до конца, не забудьте взять бутылоч- 
ку МР, тут же налево в предыдущую 
комнату, далее налево вниз, уничто- 


жайте по пути врагов. Свернув нале- 
во, перейдите в следующую комнату, 
далее направо. Двойным прыжком к 
карнизу направо, прикончите ящеров, 
перейдите в следующую комнату, и 
здесь появятся новые летающие мон- 
стры. Ликвидируйте их безжалостно, 
прыгайте, чтобы добраться до верх- 
них карнизов; сверните направо. Лих- 
видируйте еще нескольких врагов, 
снова направо в соседнюю комнату, 
где сможете восстановить здоровье и 
запомнить игру. 

Покиньте комнату с пунктом от- 
грузки, возвращайитесь налево и 
вниз. По пути уничтожайте ьмонст- 
ров, а когда спуститесь в мнижнюю 
зону, сверните направо, разбери- 
тесь с ящерами и дьявольскими 
“ручками” Пройдите через дверь в 
конце этого помещения, войдите в 
соседнюю комнату, далее направо и 
приготовьтесь к схватке с боссом. 
Войдя в логово врага, автоматиче- 
ски пройдете направо и встретите 
Камиллу. После краткого разговора 
начнется бой и перед смертью Ка- 
милла сделает последнее предуп- 
реждение, но вас этим не испугать. 
Сверните направо, войдите в следу- 
ющую комнату, далее направо, возь- 
мите магический предмет Вос МйЙпд, 
который позволит вам взлетать 
вверх, если нажмете одновременно 
кнопки ЦР и В. Теперь можно поки- 
нуть помещение, пройдите налево 
через пару комнат, пока не встрети- 
те снова врагов. Тут сверните нале- 
во и вверх. Если хотите, можете 
прикончить эту нечисть, затем свер- 
ните направо, запомните игру, вос- 
становите уровень МР и НР. Выйдя 
из комнаты, используйте способ- 
ность Вос Уйпд и летите вверх. Ког- 
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да обнаружите проход слева (где-то 
на полпути к вершине), приземли- 
тесь на карнизе рядом с ним, выпол- 
ните двойной прыжок к правой сте- 
не, врежьте хлыстом по стенке, что- 
бы попасть в секретную комнату: 
войдите в нее, разделайтесь с \йпа 
Агтог, возьмите бутылочку НР По- 
киньте комнату, перейдите на про- 
тивоположную сторону этой “шах- 
ты”, войдите в левый проход, возь- 
мите Неа $, вылетите из комнаты и 
далее в самую верхнюю часть этой 
зоны. Сверните налево, спрыгните 
на нижнюю платформу, снова налево 
во вннутренний коридор. 
— Еёегпа! Согпаог. 
Как только войдете, сразу же 
поднимайтесь наверх, прыгая с кар- 
низа на карниз и уничтожая по пути 
врагов. Сверните на первую дорож- 
ку, идущую направо, и попадете в 
телепортал. Телепортируйтесь дваж- 
ды. Для этого, когда попадете в пер- 
вую зону, повторно нажмите кнопку 
УР, чтобы телепортироваться даль- 
ше. Покиньте комнату, в которой 
окажетесь и попадете в... 
— АидГепсе Воот. 
Сверните направо и вниз, пере- 
бейте врагов по пути, продвигайтесь 
вправо, затем вверх, затем налево и 
вверх, доберетесь до внешней стены. 
— Ошег Май, 
Первым делом используйте спо- 
собность Вос М/Йпд, чтобы взлететь 
наверх. Затем продвигайтесь налево 
через эту зону к следующей комнате. 
Идите дальше налево, уничтжайте 
врагов. Снова используйте где-то на 
полпути: способность Вос \Ипд, чтобы 
взлететь прямо вверх на очень высо- 
кий карниз, до которого другим спо- 
собом не добраться. Сверните на- 


право, перебейте еще нескольких 
монстров, снова взлетите вверх, 
возьмите бутылочку МР. Затем спу- 
скайтесь в нижнюю часть этой комна- 
ты, сверните налево и, когда окаже- 
тесь у стены, используйте несколько 
раз Вос \йпд, чтобы подняться на са- 
мый верх. Там сверните направо, 
вверх и попадете в обсерваторию. 
— Об5егуаНоп То\ег. 
Когда попадете в наблюдательную 
башню (это не совсем обсерватория}, 
вначале пройдите налево, прыгните, 
оттолкнитесь ногой от стены, выпол- 
ните двойной прыжок, чтобы взлететь 
наверх; расправьтесь с врагами вок- 
руг, уворачвайтесь от их атак, по- 
скольку иначе окажетесь заколдован- 
ным на некторое время. Двойными 
прыжками перескакивайте еще через 
пару карнизов, затем прыгайте к ле- 
вой стене, долбаните по ней хлыстом, 
войдите в открывшуюся секретную 
комнату, прикончите еще одного вра- 
га, возьмите бутылочку МР, выйдите 
из комнаты, продвигайтсь вправо че- 
рез помещение. Пройдите до конца 
направо, затем вниз, снова направо в 
соседнюю комнату, далее до конца на- 
право, и далее настоятельно советуем 
использовать комбинацию Мерипе / 
СИН 05$, чтобы не получить по- 
вреждений от атак монстров. Когда 
пройдете весь путь направо, исполь- 
зуйте способность Вос Мпа, чтобы 
взлететь в верхнюю половину помеще- 
ния, а оттуда продвиагйтесь налево до 
конца, где найдете бутылочку НР. 
Отправляйтесь до конца вниз на- 
право, затем налево, выйдите из ком- 
наты, прыгайте вверх с карниза на 
карниз, по пути расправлясь с легио- 
нами, а когда окажетесь наверху, 
сверните направо, войдите в комнату, 
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снова сверните направо. Расправь- 
тесь с монстрами, но будьте осторож- 
ны, у минотавра очень мощная, бук- 
вально молниеносная “земная” атака. 
Используйте комбинацию 
Мерипе/@о!ет 0$$, чтобы иметь по- 
лучше оборону. Когда доберетесь до 
конца, возьмите Неаи$, возвращай- 
тесь налево в предыдущую комнату, 
сверните налево, спуститесь по паре 
карнизов. Расправляйтесь с легиона- 
ми и, когда сможете, сверните нале- 
во, идите в этом направлении, затем 
поднимайтесь наверх. Используйте 
способность Вос МИпд, чтобы взлететь 
в следующую комнату. Поднимайтесь 
по нескольким карнизам, пока не ока- 
жетесь в верхней частии комнаты, 
уничтожайте монстров по пути. Как 
только окажетесь наверху, прыгните, 
хлыстом врежьте по левой стене, вой- 
дите в секретную комнату, расправь- 
тесь с врагом, возьмите Неа\$, воз- 
вращайтесь обратно, продвигайтесь 
направо. Войдите в комнату в даль- 
нем правом углу, запомните игру и 
восстановите свои показатели. 
Покиньте комнату с пунктом от- 
грузки, прыгайте через отверстие в 
полу, чтобы спуститься в нижнюю з0- 
ну. Продвигайтесь на самое “дно” 
этого помещения, где вас поджидают 
монстры. Разделавшись с ними, от- 
правляйтсь направо, прыгайте на са- 
мый верхний карниз, хлыстом врежь- 
те по стене, войдите в секретную 
комнату, сверните направо, разде- 
лайтесь с минотаврами, возьмите НР, 
возвращайтесь в предыдущую комна- 
ту, продвигайтесь налево, используй- 
те способность Вос МЙлд, чтобы взле- 
теть на верхний карниз; оттуда на- 
право в следующую комнату, далее 
снова направо. Остерегайтесь вра- 


гов, которые перемещаются назад и 
вперед. Дождитесь, когда один из 
них приблизится, и только тогда ата- 
куйте. Используйте этот метод, чтобы 
расправиться со всеми аналогичными 
монстрами, и если повезет, то один 
из них обронит платиновую броню. 
Добравшись до конца, снова исполь- 
зуйте способность Вос \Мпд, чтобы 
взлететь в следующую комнату, далее 
направо, снова используя Вос \УЙпд, 
перелетая с карниза на карниз, унич- 
тожьте монстров по пути, а забрав- 
шись наверх, сверните налево, далее 
вниз по нескольким карнизам, снова 
налево и в следующую комнату. 
Продвигайтесь налево, уничто- 
жайте новых монстров и, когда до- 
беретесь до конца, возьмите МР, 
продвигайтесь до конца направо, 
выйдите из комнаты, поднимайтесь 
по карнизам, перебейте монстров, 
затем через левую дверь в очеред- 
ное помещение, дальше налево до 
конца комнаты. Используйте Вос 
\УИпд, чтобы взлететь на высокие 
карнизы, и, перебравшись на левую 
сторону, вэлетите вверх на самую 
верхнюю платформу, далее направо, 
расправьтесь в парочкой монстров, 
снова направо, далее вниз, затем 
направо и вверх, используя способ- 
ность Вос \МЛпд, а оттуда отправляй- 
тесь в следующую комнату, сверни- 
те направо, разделайтесь с монст- 
рами, поднимайтесь по карнизам 
наверх, подпрыгните, врежьТе хлы- 
стом по правой стене. Войдите в 
секретную комнату, прикончите вра- 
га, возьмите бутылочку НР Выйдите 
отсюда, продвигайтесь налево, 
уничтожайте врагов, прыгайте в са- 
мый низ по карнизам, сверните на- 
лево и вверх, на следующий карниз. 
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Пройдя налево, перейдите в сосед- 
нюю комнату, перебейте монстров, 
продвигаясь в левый конец комнаты. 
Как только окажетесь там, возьмите 
Неаг$ и возвращайтесь обратно. 

В предыдущей комнате сверните 
направо; используя Вос \пд, вэле- 
тите на верхние карнизы, свверните 
на первую дорожку налево, войдите в 
следующую комнату, далее налево и 
встретите мощного Дьявола Сохра- 
няйте дистанцию, используйте самые 
мощные атаки, подлечивайтесь в 
случае необходимости и одержите 
безоговорочную победу над этим 
опасным соперником. Проследуйте 
налево в следующую комнату, пры- 
гайте вниз, уничтожайте по пути вра- 
гов, а когда приземлитесь на нижнем 
карнизе слева, долбаните хлыстом 
по стене, далее налево, прыгните на 
верхний карниз, поднимайтесь на- 
верх, уничтожьте монстров, а когда 
доберетесь в верхний правый угол 
комнаты, то как раз и обнаружите 
Неаг($. Затем возвращайтесь в ниж- 
нюю часть этой комнаты, выйдите 
направо, вернитесь в высокую ком- 
нату, спуститесь на самое дно, свер- 
ните налево в телепортационную 
комнату, и поскольку в башне обсер- 
ватории нет пункта отгрузки, лучше 
всего вначале телепортироваться в 
какую-нибудь зону, где находится 
пункт отгрузки (например, в восточ- 
ную половину комнаты АцЧепсе), а 
затем уже, после того как запомните 
игру и восстановите уровень МР и 
НР, возвращайтесь к этой телепорта- 
ционной комнате, исползуйте спо- 
собность Вос \МИпд, чтобы взлететь 
на самый верх; уворачивайтесь от 
врагов. В верхней части пройдите 
направо в соседнюю комнату, далее 


направо, можете увернуться от схва- 
ток с трудным дьяволом, а если хоти- 
те, сражайтесь с ним снова. Продви- 
гайтесь направо и в следующей ком- 
нате, используя способность Вос 
\Мпд, взлетите на верхний карниз, 
далее направо, прикончите монстра 
Оагк Агтог$, а в конце взлетите на 
самый врхний карниз, продвигайтесь 
направо и разделайтесь с еще одним 
монстром Багк Агтог$. Далее налево, 
в следующую комнату. Надо пригото- 
виться к предстоящей схвате. Комби- 
нация уирцег/ Мапагадога 05$ силь- 
но повысит ваш уровень НР. В об- 
щем, когда будете готовы, идите на- 
лево, войдите в логово босса и 
встретите здесь Хью. Оказывается, 
он превратился в дьявола и намерен 
сражаться с вами не на жизнь, а на 
смерть. Однако, вряд ли ему удастся 
одержать победу, тем более, что 
предатели никогда не бывают сильны 
духом. И когда расправитесь с ним, 
Хью неожиданно придет в себя и 
объяснит, почему он действовал та- 
ким образом. В него просто вселился 
дьявол, и он вовсе не предатель. 
Продвигайтесь налево в следующую 
комнату, возьмите последний ключ, 
который вам необходим для того, 
чтобы попасть в церимониальный 
зал, где встретите Дракулу. 

Выйдя из комнаты. покиньте ло- 
гово босса и прежде, чем отправить- 
ся дальше, как следует подлечитесь, 
чтобы не погибнуть по пути к комна- 
те с пунктом отгрузки. Пройдите на- 
право и окажетесь в большой комна- 
те, где вас поджидают монстры. 
Идите направо, уничтожайте чудищ, 
сппрыгните вниз, продвигайтесь на- 
лево, войдите в следующую комна- 
ту, снова налево, увернитесь от лья- 
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вола и попадете в следующую ком- 
нату. Спрыгните в самый низ, свер- 
ните налево, используйте телепор- 
тер, чтобы оказаться в самой запад- 
ной телепортационной комнате. 
Выйдя из нее, снова окажетесь в.... 
— Аифепсе КВоот. 
Как только вернетесь в эту ком- 
нату, тут же сверните направо. при 
первой возможности поднимайтесь 
наверх, прыгайте на самый верхний 
карниз, далее налево, через дверь. 
— ТиитрН На!мау. 
Идите налево, уничтожайте всех 
слабеньких монстров, а в конце 
спрыгните к карнизу, поднимитесь 
по левой стене, ударьте по ней хлы- 
стом, войдите в секретную комнату, 
возьмите НР, выйдите обратно, спу- 
скайтесь вниз через предыдущую 
комнату, затем налево, в дверь, в 
следующую комнату и до конца нале- 
во, уничтожая монстров. Не бойтесь, 
они слабенькие на этот раз. Пройдя 
в следующую комнату, сверните на- 
лево, разделайтесь с монстром, за- 
тем, используя способность Нос 
\па, взлетите на верхний карниз, 
возьмите бутылочку НР слева, 
спрыгните обратно вниз, пройдите 
направо, покиньте комнату, пройди- 
те еще парочку поемещений, уничто- 
жая монстров, и снова окажетесь в 
комнате для аудиенции. 
— Аид!епсе Воот. 
Осталось совсем немного. Нуж- 
но добраться до церемониального 
зала, где разобраться с Дракулой. 
Но прежде, чем отправиться на по- 
следний бой, постарайтесь собрать 
как можно больше полезных пред- 
метов и карточек. Они вам очень по- 
надобятся в последней решительной 
схватке с Дракулой. Когда решите, 


что полностью готовы, идите напра- 
во, вниз, снова направо в следую- 
щую комнату, прыгните через яму, 
снова откройте последним ключом и 
войдите в церимониальный зал. 
— Сегетота! Воот. 
Как только войдете в эту финаль- 
ную игровую зону, тут же пройдите 
направо, спрыгните в нижнюю часть 
этой комнаты, вэмахните хлыстом, 
чтобы проделать отверстите в полу; 
спрынгните через него в другую ком- 
нату, возьмите бутылочку НР Затем. 
используя способность Вос \пд, 
вылетите из этой комнаты и проби- 
райтесь на самый верх, далее налево 
через синие двери и встретите, на- 
конец, Дракулу. Как только войдете в 
его логово, Дракула скажет какую-то 
фразу. Разговор будет короткий, и 
сразу начнется бой. После того, как 
победите Дракулу в первой форме, 
он телепортируется, намереваясь 
собраться с силами. Тут появится 
Хью, освободит несчастного Масте- 
ра, и они оба уйдут, а вам предстоит 
в одиночку сражаться с Дракулой. 
Хотя это нечестно, но вы же опытнее 
своих товарищей. Прежде, чем вос- 
пользоваться телепортером и сра- 
зиться с Дракулой в последний раз, 
отправляйтесь в комнату с пунктом 
отгрузки, восстановите здоровье и 
магию, запомните игру, а затем воз- 
вращайтесь, войдите в телепортер, и 
начнется последний решительный 
бой с Дракулой. Ну аесли вам удаст- 
ся его победить, то наши поздравле- 
ния. Вы успешно завершили игру 
Сисе о 1ве Мооп! 
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РОКЕ МОКЕМ АРУАМСЕ 


ПРОХОЖ 
— Уровень ТА. 

Не обращайте внимания на пер- 
вый телепортер, он вам пока совер- 
шенно не нужен. Прикончите трех чу- 
жих солдат за углом, соберите их 
боеприпасы, а если хотите добыть 
броню, спрыгните с платформы воз- 
ле лестницы, пройдите в дверь, при- 
готовьтесь сразиться со свиньями- 
полицейскими, а также “чужими” 
солдатами. Они не очень опасны, и 
когда перебьете всех, возьмите крас- 
ную ключ- карту с верхнего ящика, 
запрыгните на желтый ящик, а затем 
на синий, таким образом и достанете 
карту. Выйдите в дверь, разнесите 
вдребезги бочки. Держитесь подаль- 
ше, иначе можете пострадать от 
взрыва; прикончите свиньюполицей- 
ского, поджидающего за углом; да- 
лее направо, вниз по коридору. Хва- 
тайте диск (даа 915С), и цель миссии 
выполнена. Теперь сверните налево 
и увидите бочки, видимо, радиоак- 
тивные. Вам нужно подойти к ним по- 


ближе. Прикончите чужого солдата, а 
в следующей комнате взорвите боч- 
ки, чтобы уничтожить свиней-поли- 
цейских. Перебейте из своего верно- 
го ружья уцелевших, спуститесь по 
лестнице и увидите комнату прямо 
перед собой. Войдите в нее, но зара- 
нее экипируйте оружие, которое по- 
зволит вам уничтожить солдата, а 
также свинью- полицейского. После 
этого активируйте выключатель, вый- 
дите через дверь справа от лестницы 
и таким образом завершите уровень. 
— Уровень 1 В. 

Стартуете в коридоре, пройдите 
до конца, прикончите трех чужих 
солдат. Если ружье в руках, то это 
не проблема. Аптечку Мед!-КИ пока 
не берите, особенно, если ваше 
здоровье выше 90 пунктов. Оставьте 
ее на потом. Ситуация может ослож- 
ниться. Пройдите по коридору, пе- 
ребейте всех чужих солдат, возьми- 
те ружье, прикончите свинью-поли- 
цейского, взорвите бочки, перебей- 
те уцелевших солдат и свиней. 
Взорвать бочки очень полезно, по- 
скольку при взрыве часть врагов по- 
гибнет, а часть заметно ослабнет. 
Войдите в телепортер, держа наго- 
тове ружье; сразитесь со свиньями и 
чужими на выходе, и если здоровье 
на уровне 80 пунктов и меньше, вер- 
нитесь обратно, заберите аптечку, 
теперь она вам значительно нужнее. 
Спуститесь в углубление, перебейте 
свиней на другой стороне, продви- 
гайтесь вперед, вперед и вперед и 
ни в коем случае не отступайте на- 
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зад, пока не встретите свиней и еще 
одного чужого. Раберитесь с ними 
как можно быстрее, затем отправ- 
ляйтесь в телепортер. Как только 
выйдете из него, тут же увидите пе- 
ред собой свиней. Пристрелите вра- 
гов из ружья, затем прикончите чу- 
жого и еще нескольких. В общем, 
расслабляться некогда, сражайтесь 
изо всех сил. Учтите, что противник 
может атаковать, выскочив из спаль- 
ни. Нужно опасаться не только атак 
с фланга, но и сзади. Будьте насто- 
роже, пока не спускайтесь по лест- 
нице, цель еще не выполнена. Прой- 
дите чуть дальше поднимитесь в 
спальню, возьмите нужные боепри- 
пасы и аптечки, держите их нагото- 
ве, своевременно отражайте атаки 
врагов, войдите в комнату рядом с 
телепортером, встаньте на стол, 
спрыгните .с него так чтобы добыть 
синюю ключ-карту. Возвращайтесь 
обратно, идите к двери в комнату, 
где находится второй телепортер; 
откройте ее, прибейте вражеского 
солдата, чуть позже придется сра- 
зиться еще с несколькими. На по- 
мощь им подоспеют свиньи, спра- 
виться с ними несложно. 

Подойдите к компьютеру 1арор, 
и цель миссии выполнена. Забери- 
тесь в вентиляционную трубу справа 
от компьютера и пробирайтесь в 
комнату, находящуюся в конце про- 
хода. Расстреляйте бочки, перебей- 
те уцелевших врагов из своего 
ружья, спрыгните вниз, возьмите ап- 
течку слева от вентиляционной тру- 
бы, поправьте здоровье, затем про- 
двигайтесь до конца коридора, вый- 
дите в дверь в конце, пройдите в те- 
лепортер в дальней части комнаты, 
сверните направо, идите до тех пор, 


пока не увидите лестницу; войдите в 
дверь и встретите совершенно ново- 
го врага (Сгеу). Одного выстрела из 
ружья будет достаточно, чтобы при- 
кончить этого монстра. Просмотрите 
видеосцену, войдите в комнату, где 
обнаружите нескольких вражеских 
солдат и свиней, перебейте врагов 
на верхнем уровне, затем на нижнем 
и спуститесь вниз. Если здоровье 
ниже 100 пунктов, возьмите аптечку 
за металлическим блоком, поправьте 
здоровье, бегите вниз по тоннелю на 
следующий уровень. 
— Уровень 1 С. 

Просмотрев видеосцену, оказы- 
ваетесь в подземке. Идите в дверь, 
приготовьтесь к бою, рывком заско- 
чите за угол, повернитесь заранее 
направо и увидите свинью. Унич- 
тожьте этого копа, затем подними- 
тесь по проходу направо, увидите 
еще нескольких свиней. Расправив- 
шись с ними, пристрелите еще од- 
ного справа впереди, затем спу- 
скайтесь по левому проходу, при- 
кончите чужого. Возьмите секрет, 
если необходимо, найдете его на 
ящиках слева, который расположен 
за стеной. Выйдите в дверь, убейте 
врагов, возьмите аптечку, она вам 
понадобится. Пройдите направо, 
расправьтесь с монстром, а затем 
сконцентрируйте свое усилие на чу- 
ЖИХ И СВИНЬЯХ. 

Разделавшись с врагами, прой- 
дите через проход в конце коридо- 
ра, приготовьтесь к очередной 
схватке с солдатами и свиньями, 
возьмите аптечку в конце коридора, 
подстрелите еще одну свинью, вер- 
нитесь обратно к проходу. Справа от 
двери, через которую вошли, при- 
кончите нескольких свиней и чужих, 
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соберите оброненные боеприпасы, 
продвигайтесь вперед. Встретите 
еще одного солдата, стоящего на 
ящике, а рядом с ним свинья. Вна- 
чале разберитесь с копом, а затем 
уже с чужими. Обязательно действо- 
вать нужно именно в этом порядке, 
иначе Дюк получит довольно серьез- 
ные повреждения. Проскочите в 
дверь в конце помиещения, рас- 
стреляйте бочки. В результате пере- 
бьете всех свиней. Не забудьте про 
солдата справа, прячущегося за 
слиной; затем пройдите в дверь на- 
лево, пристрелите солдата, свинью 
и еще одного солдата, взгляните на 
монитор и мельком увидите босса. 
На этот счет можете не беспокоить- 
ся, мы поможем справиться с ним. 

Выйдите в дверь, активируйте 
выключатель. В результате откроет- 
ся дверь в комнату с желто- синими 
ящиками. Возвращайтесь в нее, 
пройдите через ранее запертую 
дверь. Двигаться нужно быстро, за- 
ранее повернитесь лицом налево, 
прикончите свинью, развернитесь, 
уничтожьте “Серого”, далее пройди- 
те вперед, постарайтесь, чтобы еще 
один “Серый”, занявший позицию в 
левой части комнаты, не успел ата- 
ковать. Заранее держитесь за спи- 
ной, прикончите с этой позиции по- 
лицейского, а затем Серого и 
свинью. Лучше всего расстреляйте 
их из ружья. 

Заранее приготовьте ружье к 
бою, войдите в телепортер и, как 
только выйдете, сразу же увидите 
Серого. Расстреляйте его, сверните 
за угол, встретите еще одного мон- 
стра. Действуйте быстро и реши- 
тельно, а затем спуститесь по лест- 
нице, просмотрите видеосцену и, 


когда будете готовы, вперед на бой 
с боссом. Возьмите атомное здо- 
ровье (а|отис пеаКП}, а также раке- 
томет (госке{ [аипспег), непрерывно 
маневрируйте, обстреливайте босса 
из ракетомета, а когда ракеты за- 
кончатся, переключитесь на ружье. 
30-ти точных выстрелов будет до- 
статочно. Как только с боссом будет 
покончено, возьмите красную ключ- 
карту, выйдите в дверь, убейте па- 
рочку чужих. Можно, конечно, про- 
бежать мимо, но Ник очень горд. Эту 
мерзость в живых оставлять не сле- 
дует. Заберите аптечку, войдите в 
телепортер и приготовьтесь к путе- 
шествию в Египет! 
— Уровень 2А. 

Возьмите призовую броню пря- 
мо перед собой, приготовьте к бою 
ружье, спускайтесь по лестнице, по- 
вернитесь налево и увидите Октаб- 
риана. Здесь, кстати, еще несколько 
солдат справа в дальней части по- 
мещения и еще один Октабриан. 

Пройдите через дверь возле вто- 
рого Октабриана, прикочите солда- 
та, спуститесь по ступенькам, сввер- 
ните направо и увидите ЕпГогсег. Это 
еще один мснстр. Прикончив его, 
соберите оборонненые им боеприпа- 
сы, продвигайтесь вниз по коридору, 
активируйте выключатель, взгляните 
в окно и увидите "Серого" Прикон- 
чите его, как ранее поступили с его 
собратьями. Пройдите через бли- 
жайший выход слева, прикончите 
еще одного ЕпТогсег. Кстати, впере- 
ди встретите несколько аналогичных 
врагов, так что ваше здоровье может 
опуститься до 50-60 пунктов, если 
будете действовать неосмотритель- 
но. Когда спуститесь вниз по прохо- 
ду, встретите еще нескольких 
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ЕпГгсег. Правда, они на достаточно 
большом расстоянии, а слева враже- 
ские солдаты. Вначале перебейте 
ЕпГогсег$, а затем уже чужих. 

Продвигайтесь вниз по левой 
стороне прохода, дальше по коридо- 
ру. Справа увидите еще нескольких 
Ептогсег5. Кстати, они могут ока- 
заться и прямо перед вами. Как 
только заметите солдат, немедленно 
их уничтожьте, войдите в следую- 
щую секцию и встретите старых зна- 
комых. Это свиньи-полицейские, с 
ними “Серый” и ЕпЮгсег$. Обяза- 
тельно развернитесь лицом по на- 
правлению к врагам, немедленно 
откройте шквальный огонь, пока 
всех не перебьете. 

Спуститесь до конца последнего 
коридора, зайдите в уголубление. Не 
забулдьте собрать боеприпасы, об- 
роненные вашими противниками. В 
этом углублении встретите Октабри- 
ана. Но он особой опасности не 
представляет. Прыгайте вверх по 
ступенькам налево, продвигайтесь 
вверх. Кстати, если пойдете по пес- 
ку, то сразу заметите, как начинает 
снижаться уровень здоровья. Поста- 
райтесь как можно быстрее отыскать 
желтую ключ-карту и прыгайте вверх 
по ступенькам слева от Дюка. Прой- 
дите в дверь и снова окажетесь в 
первой секции этого уровня. Далее 
через дверь в конец комнаты и тут 
встретите сразу парочку “Серых” 
Здоровье у вас вряд ли будет в хоро- 
шем состоянии, так что сражаться с 
ними надо, проявляя осмотритель- 
ность и осторожность. 

Пройдите в задние комнаты пер- 
вой зоны, перебейте Осабгат и 
Епюгсег$, затем, пройдя до конца 
комнаты, прыгните через расселину, 


активируйте выключатель и обрнару- 
жите здесь усилители здоровья. Хва- 
тайте их, приведите себя в порядок. 
Вернитесь в первую зону, и если сва- 
литесь в песчаную яму, не теряйтесь, 
отыщите лифт, находящийся чуть 
правее двери, через которую вошли; 
дальше через дверь наверху и встре- 
тите Ос{абгашт. Убейте его, спусти- 
тесь на лифте и, как только окаже- 
тесь внизу, тут же встретите чужого, 
так что не зевайте, оружие должно 
быть наготове. Здесь неподалеку 
встретите “Серого” и Епогсег, воз- 
можно возникнет опасная ситуация. 
Броском заскочите за стену, старай- 
тесь вести огонь поточнее. Если дей- 
ствовать разумно, не теряя ни одной 
драгоценной секунды, то одержите 
заслуженную победу. 

Пройдите в проход в конце ком- 
наты, активируйте выключатель. В 
результате получите ключ-карту, а 
заодно откроется проход, ведущий в 
секретную зону. Правда, здесь про- 
живают “Серый” Епогсег и чужой. 
Перебейте врагов, возьмите ключ- 
карту, вернитесь в комнату с песча- 
ной ямой, откройте дверь, и дело 
сделано. 

— Уровень 28. 

Прикончите “чужого” из пулеме- 
та, а можете воспользоваться писто- 
летом. Затем еще одного мочите за 
углом. Сверните направо, разбери- 
тесь с Епюгсе$ и чужим, подними- 
тесь по лестнице в конце помеще- 
ния, активируйте выключатель, ос- 
терегайтесь Ос1абгат, который за- 
таился в секретной зоне, где вам 
нужно активировать выключатель, а 
также еще одного, находящегося до- 
вольно далеко. Он представляет из- 
рядную опасность, поскольку его 
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легко не заметить. Пройдите к тому 
месту, где находился Оабгат: да- 
лее через дверь прямо перед собой, 
и как только дверь откроете, тут же 
встретите “чужого” Тут же сверните 
налево и увидите ОЦабгат, а перед 
ним “чужого” Дейсвуйте решитель- 
но, не медлите. 

Как только с ними будет поконче- 
но, повернитесь влево, сделайте рез- 
кий рывок, увидите еще одного 
Оцабгат. Мочите его безжалостно, 
пройдите в дверь слева и обнаружите 
нескольких Еп‘огсегз и чужих, а когда 
справитесь с ними, выйдите в дверь в 
конце комнаты, возьмите бомбы ре. 
Поднимайтесь по ступенькам, уничто- 
жайте Еп{огзег$ и “чужих”, возьмите 
ключ-карту и оружие в этом помеще- 
нии, выйдите в следующую зону, с 
которой начинался уровень; перейди- 
те к тому месту, где в отдалении на- 
ходился Ос‘абйап. Теперь можно от- 
крыть дверь, поскольку у вас есть 
ключ-карта. За ней встретите врагов. 
Разберитесь с ними, затем прыгните 
через песчаную яму. 

Пройдите в комнату, где обнару- 
жите что-то вроде мощного пресса. 
Здесь много врагов. Можно будет 
пройти под этим прессом, чтобы до- 
браться до аптечек, но на этой ста- 
дии в ней нет необходимости. Во 
всяком случае, делать этого не нуж- 
но. Место, конечно, запомните. 

Пройдите в дверь в верхней пра- 
вой части комнаты, убейте врагов, а 
вот теперь нужно будет пройти под 
прессами. Таким образом, после то- 
го, как добудете схемы (5спетайс$), 
вы завершите цель миссии и можете 
перевести дух. 

Пройдите в комнату, где вы об- 
наружили красную ключ-карту, даль- 


ще через дверь, которая ранее была 
закрыта; убейте врагов, экипируйте 
ракетомет, уничтожьте их всех ме- 
завцев возле синего ключа, который 
находится на каменной колонне. Ха- 
тем прыжком с разбега заскочите 
туда, но при этом почти наверняка 
потеряете кое-какое здоровье. Хва- 
тайте синюю карту, пройдите по ка- 
менному коридору, убейте врага, 
спрыгните вниз и обнаружите, что 
оказались снова в стартовой зоне. 
Отыщите дверь, которая открывает- 
ся синим ключом (она находится 
возле комнаты со здоровенными 
прессами), и выйдите через нее. 
— Уровень 2 С. 

Вы стартуете в комнате с дву- 
створчатыми дверями. Пройдите в 
них, приготовьте к бою ружье, по- 
скольку придется сразиться с врага- 
ми. Прикончив их, возьмите боепри- 
пасы и не забудьте захватить авто- 
мат МР5, чтобы была побольше ог- 
невая мощь. Выйдите через дверь 
налево и в следующей комнате 
встретите чужого. Прикончите его, а 
затем выйдите в дверь и в очеред- 
ном помещении встретите врагов 
всех типов. Кстати, здесь можно 
“атаковать“ выключатель слева и ак- 
тивировать металлические блок, 
тогда ситуация изрядно облегчится. 

Пройдите в следующую комнату, 
перебейте чужих, затем спуститесь 
в углубление (это что-то вроде 
большой ямы), активируйте выклю- 
чатель, сверните за угол, отыщите 
ключ-карту, возвращайтесь в пер- 
вую секцию, пройдите через дверь в 
первую же комнату. Затем просле- 
дуйте в помещение, где сражались с 
врагами. Возьмите аптечку в конце 
комнаты, выйдите в дверь, спусти- 
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тесь по лестнице, по пути перебейте 
как можно больше чужих, и когда 
доберетесь до последней комнаты, 
то встретите “Серого” и Октабриана. 
Мочите их безжалостно, возьмите 
ключ, а дальш совершенно необхо- 
димо уничтожить врагов, чтобы опе- 
рировать выключателем. 

Вернитесь в комнату с большой 
песчаной ямой, спуститесь вниз в 
лифтовую зону (слева), возьмите 
секреты. Вам наверняка понадобятся 
усилители здоровья. Вернитесь в 
комнату, где обнаружили красный 
ключ. Именно здесь вам понадобится 
синий, но вначале нужно спуститься 
на лифте в задней части комнаты и 
показать боссу, на что вы способны. 
Оружие на этого врага не оказывает 
влияния, а потому стрелять в него 
бесполезно, а вот в дверь — жизнен- 
но важно. Ее нужно выбить, иначе 
уровень не завершить. Кроме того, 
нужно будет активировать два вы- 
ключателя, чтобы начал работать 
пресс, а затем заманить босса прямо 
под него. В результате пресс превра- 
тит босса в лепешку, и никаких про- 
блем. Выйдите через двустворчатую 
дверь, прикончите “Серого” и завер- 
шайте уровень. 

— Уровень 20. 

Если здоровье свыше 150 пунк- 
тов, то этот уровень будет необы- 
чайно прост. Мчитесь вниз по кори- 
дору, прикончите гада, затем мчи- 
тесь налево в следующую комнату, 
здесь разделайтесь с солдатом, бе- 
гите в проход налево, а оттуда по 
дорожуе прямо к выходу. Конечно, 
время от времени будут происхо- 
дить взрывы, причем предсказать их 
практически невозможно, так что 
неприятностей возможно не удастся 
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избежать, но, в конце концов, добе- 
ретесь до финиша, если все время 
будете мчаться на максимальной 
скрости. В этой миссии убивать ни- 
кого не надо, главное своевременно 
и здоровеньким удрать. 

— Уровень ЗА. 

Итак, вы в Австралии (город 
Сидней}. Поработали отлично на 
предыдущем уровне, можете счи- 
тать себя мастером, но расслаб- 
ляться не следует. Немедленно лик- 
видируйте копа, прячущегося за 
спиной справа; затем нескольких чу- 
жих и еще одну свинью. Бегите вниз 
до самого конца первой улицы, при- 
кончите несколько врагов. Можете 
выстрелить в насосы, они взорвутся, 
в результате еще несколько негодя- 
ев будет уничтожено. Войдите в ма- 
газин, возьмите из-за стойки свин- 
цовую пушечку, но вначале прикон- 
чите чужого и нескольких свиней. 
Затем возвращайтесь к старту, 
пройдите в первую дверь налево, 
убейте врагов с дальней дистанции, 
используя обычное ружье. Да, да! 
Это обычное ружье стреляет с при- 
личной дистанции, можете не со- 
мневаться. Войдите в комнату. Не- 
медленно ликвидируйте свинью, пе- 
рейдите в магазин, возьмите бата- 
рею (епегду се!!}, а также не забудь- 
те перебить здесь всех врагов. Сде- 
лав дело, отправляйтесь в самый ко- 
нец первой улицы, войдите в кино- 
театр, убейте врагов, пройдите в 
лифт, приготовьтесь сразиться сра- 
зу с несколькими чужими. Выйдите в 
небольшую дверь, возьмите здо- 
ровье и синиюю ключ-карту в той 
комнате, где раньше находился коп. 
Если откроете боковую дверь, то тут 
же придется сразиться с чужими, но 
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зато получите здоровье и боеприпа- 
сы, в частности, ракеты. Вернитесь 
обратно к двустворчатой двери, от- 
кройте ее и тут же на вас набросит- 
ся враги. На самом деле, нужно по- 
стараться, чтобы они помогли вам 
уничтожить стул. 

Почаще маневрируйте, уворачи- 
вайтесь от их залпов и, когда стул бу- 
дет уничтожен, ликвидируйте своих 
“помощничков”, войдите в комнату, 
перебейте остальных врагов. Кстати, 
несколько из них прячутся возле ки- 
ноэкрана, разглядеть их довольно 
трудно, но они там точно есть, уж по- 
верьте нам на слово. Вернитесь в ма- 
газин на старте уровня, пройдите в 
морозильную камеру, ликвидируйте 
врагов, возьмите хлюч-карту, перей- 
дите в комнату справа от начала 
уровня, расстреляйте нескольких 
врагов, выйдите в дверь, спрыгните в 
зону с красными занавесками, прой- 
дите сквозь них, возьмите аптечку. 
Кстати, их здесь две: одна внутри, 
другая снаружи. Идите дальше, рас- 
стреляйте врагов, побеседуйте с жен- 
щиной, возьмите красную ключ-кар- 
ту, выйдите в дверь, открыв ее полу- 
ченной картой (это комната с красны- 
ми занавесками), и таким образом 
очередная миссия выполнена. 

— Уровень ЗВ. 

На старте этого уровня встреча- 
ете сразу трех врагов. Справившись 
с ними, зайдите в магазин, перебей- 
те негодяев, пройдите в дальнюю 
часть помещения, заберитесь в вен- 
тиляционную трубу, где повстречае- 
те еще чужого и Серого, который 
когда сдохнет, обронит ключ. Хва- 
тайте его, а затем, если хотите про- 
смотреть симпатичную видеосцену, 
заберитесь в вентиляционную трубу 


в начальной части этой комнаты, за- 
тем пройдите в оперный театр, на- 
ходящийся почти в конце улицы. По- 
скольку у вас есть красная ключ-кар- 
та, то можете всйти. Возьмите наиз- 
готовку МР5, чтобы с ходу прикон- 
чить вражеского чужого, стоящего 
за дверью. Пройдя чуть дальше ос- 
терегайтесь атаки Октабрейна, на- 
ходящегося чуть справа в отдале- 
нии, а Инфорсер пытается напасть 
также справа, но он заметно ближе. 

Пройдите в комнату через не- 
большую дверцу, прикончите "чужо- 
го”, “Серого” и Инфорсера, перейди- 
те в следующую комнату, покажите 
"Серому” почем фунт лиха, возьмите 
съеживайющий луч (5Аппк гау), про- 
бирайтесь через вентиляционный 
ход, пройдите в комнату в самом 
конце, пристрелите трех Инфорсе- 
ров. Они видимо заждались здесь. 
Идите дальше налево в комнату, как 
раз ниже этого коридора, активируй- 
те выключатель, выйдите обратно, 
зайдите в соседнюю комнату, нахо- 
дящуюся чуть ниже по коридору сле- 
ва; возьмите здесь синюю ключ- 
карту, затем выйдите через дверь, 
находящуюся поблизости от того ме- 
ста, где находились Инфорсеры, и 
уровень завершен. 

— Уровень ЗС. 

На этом уровне в самом начале 
прикончите парочку чужих (жела- 
тельно из ружья), затем сверните 
направо, подстрелите “Серого” 
войдите в лифт, убейте Инфорсера, 
затем активируйте выключатель и 
окажетесь в олерном театре. Спу- 
скайтесь вниз, подойдите к туале- 
там. Это первая дверь прямо перед 
вами, когда выйдете из лифта. В 
сортире очень нехорошие ребята. 


290 


ОЧКЕ МУОКЕМ 


Кстати, здесь же есть боеприпасы и 
НеаНА Бо05{5. Разберитесь с этими 
негодяями, соберите нужные пред- 
меты. Выйдите из туалета, пройдите 
в следующую двустворчатую дверь, 
прикончите еще нескольких врагов. 
Будьте осторожны. Инфорсеры мо- 
гут прятаться за углом. Когда покон- 
чите с этими неотложными делами, 
пробирайтесь через вентиляцион- 
ную трубу в комнату, где ранее при- 
кончили “Серого” На этот раз 
встретите здесь Инфорсера. При- 
кончив его, пробирайтесь через сле- 
дующий вентиляционный вход и из 
трубы увидите Инфорсера, а также 
“чужого”, “Серого”, а чуть дальше 
еще одного Инфорсера. 

Вернитесь обратно, активируйте 
выключатели, в результате начнут 
действовать лифты. Заберитесь в 
тот, что справа. Теперь нужно до- 
быть 9оот$4ау Чемсе. Это такое 
специальное устройство, которое на- 
ходится за углом в нише возле сто- 
ящего на страже Октабрейна. Таким 
образом, выполните главную цель 
миссии, ну а затем возвращайтесь в 
оперный театр, пробегите через это 
помещение, отыщите красную ключ- 
карту, бегом возвращайтесь обрат- 
но, откройте найденной картой соот- 
ветствующую дверь, за ней обнару- 
жите “чужого”, а за углом Инфорсера 
и еще несколько “чужих”, в том чис- 
ле и “Серого” Разделавшись с этой 
напастью, пройдите в дверь и окаже- 
тесь возле оперного театра. Здесь 
увидите телепортер. Он открыт, так 
что забирайтесь в него побыстрее, 
внесетесь в комнату, которая вам 
знакома. Немедленно прикончите 
Инфорсера, а затем еще одного чу- 
жого, активируйте выключатель, 


возьмите аптечки по обеим сторонам 
помещения, далее пройдите в опер- 
ный театр, на противоположной сто- 
роне от телепортера увидите дверь, 
выйдите в нее, и дело сделано. 

— Уровень ЗО. 

В первой комнате окажетесь в 
полном одиночестве. К сожалению, 
не надолго. Выйдя через дверь, сра- 
зу же увидите свинью и Инфорсера. 
Перейдите в следующую комнату, 
активируйте выключатель. Таким об- 
разом запустите взрывное устройст- 
во (Ч00т$Фау демсе). Казалось бы, 
этого не следовало делать, но на са- 
мом деле без этого не обойтись, и 
теперь нужно немедленно его отклю- 
чить, для чего необходимо активиро- 
вать сразу четыре выключателя, на- 
ходящихся в соседних помещениях. 

Первый выключатель в комнате с 
маленькой деревянной дверью за 
ней. Следующий находится в верх- 
ней части машины и, наконец, по- 
следний у большого окна, ну а затем 
готовьтесь к серьезной схватке. Вос- 
пользуйтесь телепортером возле не- 
больших комнат с выключателями. 
Босс уже поджидает вас. Соперник 
очень опасный, и возможны серьез- 
ные неприятности. Атакуйте его из 
ракетомета, старайтесь держаться 
подальше, поскольку если только он 
приблизится, все пропало. Держи- 
тесь на дальней дистанции, не торо- 
питесь, враг будет побежден. 

— Уровень 4А. 

Лучше всего на этом уровне ис- 
пользовать автомат МР5, поскольку 
боеприпасов для ружья явно недо- 
статочно. Уничтожайте свиней, как 
только увидите; судя по всему, они 
уже перебили всех людей. В конце 
коридора, в котором стартуете, уви- 
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дите также чужого. Разобравшись с 
ним, выйдите через дверь направо, 
другие двери пока недоступны. 
Главное на этом уровне — уничто- 
жить яйца чужих. Задача, в принци- 
пе, несложная. 

Вначале прикончите Инфорсера, 
затем разберитесь с яйцами в ниж- 
ней части лестницы. Идите налево, 
увидите еще одно яйцо (вы уже зна- 
ете, что их все нужно ликвидиро- 
вать), пройдите налево, найдете еще 
несколько яиц, заберитесь в венти- 
ляционный проход, внутри обнару- 
жите Инфорсеров, но убьете их за- 
просто, а дальше пройдите в первый 
проход, убейте еще нескольких Ин- 
форсеров, обнаружите яйцо, а сле- 
дующее за углом. Пока не спускай- 
тесь по лестнице. Вначале уничтожь- 
те яйца, а затем бегите вниз по сту- 
пенькам, встретите чужого и Инфор- 
сера. За колонной еще парочка чу- 
жих, здесь же несколько яиц. Сделав 
все необходимое, пройдите в лифт. 
На верхнем уровне несколько Ин- 
форсеров, их запросто можно при- 
кончить из ракетомета, но пока этого 
делать не следует. Поднимайтесь по 
ступенькам, затем спуститесь по 
другой лестнице направо. Обнаружи- 
те здесь Инфорсеров и “Серого” 
Справившись с ними, пройдите че- 
рез большую дверь, возле той две- 
ри, открыть которую можно только с 
помощью желтой ключ-карты, но это 
не проблема, поскольку именно эту 
карту найдете здесь. Для этого нуж- 
но пройти направо в заднее помеще- 
ние, где ее и обнаружите. К сожале- 
нию, ее охраняет Октабрейн. Сопер- 
ник это не опасный. Кстати, здесь же 
чужие и Инфорсеры. 


Пройдите в комнату, открыв 


дверь желтой ключ-картой; пере- 
бейте Инфорсеров, которых ранее 
“помиловали”, затем разделайтесь с 
парочкой “Серых”, пройдите в сле- 
дующую комнату, убейте “Серого” 
который буквально выскочит к вам 
навстречу, как только откроете 
дверь. Кстати, возможно обнаружи- 
те здесь еще одного “Серого”, ну а 
затем пройдите в дверь слева и за- 
вершите эту стадию. 
— Уровень 4В. 

Пройдя в дверь, окажетесь ли- 
цом к лицу с Инфорсером. Сверните 
за угол и увидите “Серого”, повер- 
нувшегося к вам спиной, а вдалеке 
Октабрейна. Вначале прикончите 
“Серого”, а затем уже Октабрейна. 
Сверните направо, вы пока не може- 
те попасть в левую зону. Учтите, 
уровень трудный. Действуйте рас- 
четливо, будьте внимательны. Опас- 
ность может угрожать с любой сто- 
роны в любой момент. Идите напра- 
во, пристрелите “Серого” и Инфор- 
сера, затем продвигайтесь вперед, 
уничтожьте еще одного “Серого” и 
Инфорсера, а дальше Инфорсера и 
Октабрейна. Очень полезно исполь- 
зовать ракетомет, так справитесь с 
ними значительно быстрее. 

Выйдите через дверь в конце 
этого прохода, перебейте Инфорсе- 
ров, будьте внимательны, не пропу- 
стите яйца чужих, активируйте вы- 
ключатель слева. Не спутайте, по- 
скольку, если активируете выключа- 
тель справа, мост, ведущий в комна- 
ту в самом начале уровня, будет 
вновь опущен, а вряд ли вам это по- 
нравится. Итак, активировав левый 
выключатель, выйдите из комнаты, 
пройдите в то место, где ранее на- 
ходились яйца чужих. Если вы прой- 
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дете вперед из предыдущей комна- 
ты, то легко обнаружите это поме- 
щение. Войдите в него, пристрелите 
“Серого” слева, затем ликвидируйте 
Инфорсеров, возьмите синюю ключ- 
карту, уничтожьте яйца чужих, не за- 
будьте поблизости собрать патроны 
и аптечку, выйдите из комнаты, про- 
двигайтесь вперед и увидите зону с 
многочисленными яйцами чужих. 
Взорвите бомбу рфе, чтобы уничто- 
жить эту нечисть; пройдите в дверь, 
держите наготове ружье, расстре- 
ляйте яйца, затем прикончите “Се- 
рого" на платформе и, наконец, Ин- 
форсера и Октабрайна. 

Если хотите добыть секрет, за- 
прыгните на приподнятую платфор- 
му, там как раз и найдете аптечку. 
Просмотрите видеосцену, выйдите в 
дверь, возьмите секрет, перейдите 
в комнату налево и окажетесь возле 
старта. В этом помещении вас ата- 
куют "Серые" и несколько Октабрай- 
нов. Выйдите в комнату налево, ак- 
тивруйте выключатель, возьмите 
усилители здоровья. Необходимо 
иметь уровень здоровья выше 100 
пунктов. Не забудьте позаботиться о 
Инфорсерах, а затем уже перейдите 
в комнату справа, сыграйте в кошки- 
мышки с “Серым”, прибейте Октаб- 
рейна, а затем и Инфорсера навер- 
ху, а дальше еще пару таких же вра- 
гов за углом. Затем активируйте вы- 
ключатель, в результате на возвы- 
шенной платформе, где находился 
Инфорсер, в движение придут сту- 
пеньки. Нужно будет прыгнуть через 
образовавшееся отверстие. Пере- 
бейте Инфорсеров и “Серых” На 
этот раз схватка будет совсем не- 
легкой. Активируйте выключатель, 
откройте дверь, вырубите устройст- 


во соаКта демсе, вернитесь в ком- 
нату с Октабрейнами с обеих сто- 
рон, выйдите через большущую 
дверь. расстреляйте из пистолета 
яйцо чужого, залезайте в вентиляци- 
онную трубу, и уровень закончен. 
— Уровень 4С. 
Проберитесь через вентиляци- 
онное отверстие, убейте “Серого” из 
МР5, сверните за угол, мочите Ин- 
форсера, а затем Краба. Сверните 
за угол, прикочните еще одного Ин- 
форсера, заберитесь в вентиляцион- 
ный проход. От него в первый же 
проход, как только его увидите. Спу- 
скайтесь вниз, застрелите из писто- 
лета Краба, а затем точно также Ин- 
форсера. Чтобы не менять оружие, 
“мочите” “Серого” из пистолета, а 
затем уже приготовьте к бою раке- 
томет, запрыгните на приподнятую 
платформу, где найдете аптечку, 
восстанавливающую 25 пунктов здо- 
ровья. Тут же бегите назад, потому 
что буквально через несколько мгно- 
вений атакует пара Октабрейнов. 
Вот тут-то ракетомет и пригодится. 
А затем заберитесь в вентиляцион- 
ный проход в задней части комнаты 
и экипируйте маму 1001 (это новое 
“оружие”), чтобы перебить крабов в 
вентиляцонной шахте. Пользуйтесь 
им почаще, при каждом удобном 
случае. Оружие достаточно эффек- 
тивное, им можно нанести чрезвы- 
чайно серьезные повреждения. Ре- 
комендуем его использовать в 
схватках лишь с одиночными врага- 
ми ини в коем случае не пытайтесь 
уничтожить им Октабрейнов. 
Пройдите через дверь, которую 
сможете открыть; возьмите аптечки, 
перебейте чужих, вернитесь в пред- 
ыдущую комнату, заберитесь в вен- 
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тиляционное отверстие, пробирай- 
тесь через первый проход, который 
увидите в этой вентиляцонной трубе. 
В очередной комнате обнаружите не- 
скольких крабов и Инфорсеров. Сно- 
ва забирайтесь из этой комнаты в 
венгиляционную трубу, конечно, 
вначале разобравшись с врагами, но 
перед этим соберите аптечки, а за- 
тем уже спускайтесь вниз по трубе, 
чтобы добраться до терминала. Пе- 
ребейте встреченных по пути врагов. 
Если здоровье заметно ухудшилось, 
приблизительно до 30-50 пунктов, 
можете не волноваться, так как вос- 
становите его на следующем уровне, 
если проявите достаточное умение и 
хладнокровие. Забирайтесь в венти- 
ляционный проход, далее в комнату, 
ведущую обратно к старту (Крабы, 
“Серые”, Инфорсеры), выйдите в 
дверь направо и таким образом за- 
вершите очередную стадию. 
— Уровень 40. 

Возьмите МР5 и боеприпасы, 
пройдите к лифту налево, пристре- 
лите Инфорсера, войдите в дверь 
справа, но вначале экипируйте 
попу Ю0{. Немедленно увидите 
краба, разделайтесь с ним, вновь 
довстаньте МР5, расстреляйте Ок- 
табрейна, а затем и Инфорсера. 

Если хотите заполучить аптечку 
(10 пунктов), вначале прикончите Ин- 
форсера за углом, после этого смо- 
жете ее взять. Далее сверните за 
угол, постарайтесь собрать аптечки, 
не будучи раздавленым. Это доволь- 
но трудно, но принципиально воз- 
можно. Вернитесь к тому месту, где 
нашли аптечку в 10 пунктов, выйдите 
в дверь и в конце прохода слева при- 
кончите “Серого”, пройдите через 
ближайшую дверь к той, через кото- 


рую вошли, перебейте крабов, Ин- 
форсеров, яйца чужих, используя 
МР5, а яйца можете уничтожить сво- 
им пу 100{. Активируйте выключа- 
тель, пройдите через стенку слева. 
Очень важный секрет, совершенно 
необходимый для успешного завер- 
шения уровня — синияя ключ-карта. 
Спускайтесь вниз по коридору, 
экипируйте п!9Му 100{, разделай- 
тесь с крабами, далее в конце про- 
хода экипируйте ракетомет и всади- 
те ракету в Октабрейна. Прыгайте 
дальше, хватайте ключ-карту и на 
следующей платформе найдете 
“атомное здоровье” (айотис ПеайП). 
Ваше здоровье теперь должно быть 
на уровне 150-190 пунктов. Возвра- 
щайтесь к двери, которую охранял 
“Серый” в комнате перед выключа- 
телем; пройдите в нее, уничтожьте 
“Серого” и краба, доставайте раке- 
томет, перебейте оставшихся вра- 
гов, прыгайте дальше и доберитесь 
побыстрее до двери в конце поме- 
щения. Здесь обнаружите Инфорсе- 
ра, он опасен, будьте внимательны. 
Проскочите в дверь, бегите 
дальше по коридору и вернетесь к 
месту старта. Войдите в лифт перед 
собой, воспользуйтесь синей ключ- 
картой, чтобы открыть дверь в кснце 
прохода. В следующей комнате лик- 
видируйте краба и Инфорсера, акти- 
вируйте выключатель справа. Если 
активируете другой выключатель, то 
обязательно нарветесь на неприят- 
ности. А в соседней комнате пере- 
бейте всех врагов, активируйте вы- 
ключатель поблизости от входа в 
комнату, затем в следующей комна- 
те уничтожьте Октабрейна, активи- 
руйте выключатель справа. В прин- 
ципе, это не очень легко, и когда бу- 


294 


ОЧКЕ МОКЕМ 


дете завершать уровень, то здо- 
ровья останется приблизительно 
пунктов 20, так что в этот момент, 
если уровень здоровья ниже 50 
пкунктов, начните все сначала. 
Пройдите к лифту, убейте краба, за- 
тем пройдите в дверь, разделайтесь 
с Инфорсером, откройте следующую 
дверь, за ней два Инфорсера, один 
“Серый”, а также яйца чужих. Не- 
медленно экипируйте ракетомет, 
прыгайте через расселины, поста- 
райтесь не свалиться в песчаные 
ямы и, если увидите каких- нибудь 
врагов, немедленно пустите в них 
ракету, а ближе к концу уровня 
пройдите в дверь, встретите клона и 
закончите стадию. 
— Уровень 4Е. 

Убейте Инфорсера и крабов, а за- 
тем “Серого” за углом, выйдите в 
дверь, замочите краба и "Серого", да- 
лее дверь позади “Серого” и разбери- 
тесь с Октабрейном. Сверните нале- 
во, заберитесь в вентиляционную тру- 
бу, спускайтесь по ней и выберитесь 
из системы вентиляции через первый 
же проход. Возьмите ключ-карту, вы- 
слушайте, что скажет Дюк. Предстоит 
нелегкая работа, вернитесь в первую 
комнату, выйдите через дверь возле 
того места, где находился первый 
ликвидированный вами “Серый”; при- 
готовьте ружье, убейте краба и Октаб- 
рейна, далее через большую дверь, 
разберитесь с чужим, а затем еще с 
несколькими. В конце концов, добе- 
ретесь до красной ключ-карты, возь- 
мите ее, и комната с целой стаей кра- 
бов будет открыта. Придется вначале 
разобраться с четырьмя крабами. С 
ними справитесь с легкостью. 

Далее пройдите в комнату в кон- 
це коридора, убейте чужих в первой 


части помещения, в их числе Октаб- 
рейны, Инфорсеры, “Серые”, еще 
несколько крабов, и когда с врагами 
будет покончено, поднимайтесь по 
коридорру, ликвидируйте по пути 
Инфорсеров и яйца чужих, приго- 
товьте к бою приличное оружие, же- 
лательно иметь побольше боеприпа- 
сов. Вполне сойдет для этого случая 
ружье. Предстоит схватка с “Се- 
рым”, чужими и Инфорсерами. 

Пройдите в следующую дверь, в 
очередной комнате уничтожьте “Се- 
рого”, Инфорсеров и крабов. Внизу 
лестница, обнаружите Инфорсера. 
Мочите его, пройдите в дверь у ос- 
нования лестницы, встретите еще 
одного Инфорсера, чужого и обнару- 
жите яйцо. “Объяснитесь им в люб- 
ви”, МР5 вполне подйдет для этого 
случая, сверните на угол и будьте 
внимательны. Октабрейна увидеть 
крайне трудно. Уничтожив его из 
МР5, выйдите в дверь, разберитесь 
с “Серыми” и Инфорсерами, а затем 
бегите через проход (он обозначен 
на вашей карте), перебейте Инфор- 
серов. Надо раздобыть секрет, ина- 
че хлопот не оберешься. Перебейте 
остальных Инфорсеров, бегите 
вверх по лестнице. Здесь еще куча 
таких же врагов плюс чужие и “Се- 
рые” Выскочите в дверь, перебейте 
остальных чужих, поднимайтесь в 
верхнюю часть коридора, сверните 
направо, далее через большую 
дверь, возьмите аптечку и боепри- 
пасы, уничтожайте яйца и “Серых”, 
выйдите вперед в открытую зону. 
Здесь перебьете солдат, и вас ждет 
неожиданная радость... 

— Уровень 4Е. 

На этом уровне придется не 

только попотеть, а возможно и по- 
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плакать. Во всяком случае, торо- 
питься не следует, горячность к до- 
бру не приведет. Спуститесь по лес- 
тнице, затем отбегите назад, при- 
бейте чужого, катитесь буквально 
кубарем вниз по лестнице, ликвиди- 
руйте Инфорсера, развернитесь и 
тут увидите Октабрейна. Его можно 
убрать из пистолета, поскольку бое- 
припасы на этом уровне нужно бе- 
речь. Ликвидировав очередное 
яйцо, прыгайте на платформу, убей- 
те слева Инфорсера, приготовьтесь 
к схватке с Октабрейнами и “Серы- 
ми", не забывайте про яйца и чужих. 
Для этой цели лучше всего подойдет 
гранатомет, а вот яйца расстреляйте 
из пистолета. К этому моменту у вас 
должно быть здоровье не ниже 100 
пунктов. В противном случае немед- 
ленно используйте аптечки, чтобы 
восстановить здоровье; приготовьте 
к бою МР5, выйдите в дверь и 
встретите крабов, плюющихся кис- 
лотой, а кроме того, Инфорсера и 
яйца. Уничтожив всю нечисть, прой- 
дите прямо в стену, чтобы обнару- 
жить секретный проход. Найдете 
броню, ракеты и батарейки. Подни- 
митесь по проходу рядом с дверь, 
через которую вошли; приготовьтесь 
к бою с Инфорсером и крабами, 
плюющимися кислотой, не забывай- 
те про яйца. Этих врагов будете 
встречать здесь довольно часто. 
Кроме того, в лифте в конце коридо- 
ра обнаружите “Серого”, но его тро- 
гать пока не надо. Пройдите через 
дверь в коридоре, приготовьте к 
бою ракетомет, ликвидируйте “Се- 
рых” и Инфорсеров в обеих частях 
комнаты и обратите внимание, что 
если выстрелите из ракетомета точ- 
но в центр комнаты, то никому не 


нанесете повреждений. 

После того, как враги будут 
уничтожены, войдите в комнату и тут 
же с обеих сторон набросятся на вас 
монстры. Не пропустите яйца, а в за- 
дней части комнаты несколько Ок- 
табрейнов. Их лучше расстрелять 
ракетами. К сожалению, к этому мо- 
менту у вас должно быть не менее 5- 
6 ракет. Если захотите восстановить 
здоровье, вернитесь обратно в сек- 
ретной комнате, возьмите аптечки, 
затем активируйте пару выключате- 
лей. Один из них расположен в ле- 
вой, а другой в задней частях комна- 
ты. Пройдите в комнату посередине, 
соберите боеприпасы и как можно 
быстрее отыщите ключ-карту. Затем 
выбегите из комнаты, если не хотите 
нарваться на “Серых” 

Пройдите через секретную ком- 
нату, продвигайтесь направо до кон- 
ца, снова сверните направо. Здесь 
обнаружите яйцо и очередного плю- 
ющегося краба. Расстреляйте их из 
пистолета и тут же приготовьте к бою 
пулемет. Когда лифт окажется внизу, 
расстреляйте очередью из пулемета 
Инфорсера, поднимайтесь наверх, 
перебейте чужих, расстреляйте яйца 
из пистолета. Если встретите Инфор- 
серов, полосните их из пулемета, да- 
лее через дверь, расстреляйте вра- 
гов, используя автомат и ракетомет; 
заберитесь на последнюю платфор- 
му, возьмите усилители здоровья, 
зайдите в комнату, убедитесь, что у 
вас в руках отличное оружие ближне- 
го боя, например, МР5; разделайтесь 
с Инфорсерами, пройдите направо, 
уберите “Серого” и плюющихся кра- 
бов, заодно еще несколько Инфорсе- 
ров, перейдите в соседнюю комнату, 
где встретите еще нескольких чужих 
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и крабов. Разобравшись с врагами, 
отыщите дверь. Если хотите добыть 
аптечку, выйдите в дверь, спуститесь 
по коридору, но это совсем не обяза- 
тельно. Как только выйдите из двери, 
немедленно приготовьте к бою раке- 
томет. Желательно, чтобы осталось 
по крайней мере 10-15 ракет, тогда 
все пройдент гладко. "Серые", чужие 
Октабрейны и Инфорсеры, в общем, 
вся нечисть собралась "в одном фла- 
коне” Чужих расстреливайте из пис- 
толета, ну а остальных, конечно, ра- 
кетами. Поскольку уровень практиче- 
ски закончен, постарайтесь остаться 
в живых, и когда успешно завершите 
его, на этот раз получите телефон- 
ный номер девушки, с которой по- 
знакомились в конце предыдущего 
уровня. Можете не сомневаться, Дюк 
обязательно позвонит. 
— Уровень 4С. 

На этом уровне стартуете в ко- 
ридоре. Немедленно экипируйте ав- 
томат МР5, пройдите в дверь, убей- 
те “Серого” и Инфорсера, затем 
сверните вправо, ликвидируйте еще 
одного Инфорсера, бегите вверх по 
лестнице налево, уничтожьте яйцо, 
пройдите прямо в стену справа от 
вас, в результате обнаружите про- 
ход в секретную комнату. Вам обя- 
зательно понадобится броня 
(агтоиг), так что возьмите ее, лик- 
видируйте чужих и Октабрейна, со- 
берите боеприпасы у трупов врагов, 
взгляните на видеоконсоль и мель- 
ком сможете рассмотреть босса, кр- 
торый выглядит устрашающе. До- 
станьте пистолет, пройдите в дверь, 
мочите чужого, не забудьте про кра- 
ба, пройдите через соседнюю 
дверь, сразитесь с Инфорсером. За 
углом еще один, так что заранее 


экипируйте МР5; за следующим уг- 
лом очередной Инфорсер, а также 
яйцо. Будьте осторожны, уничтожай- 
те врагов, стараясь не получить по- 
вреждений; пройдите в дверь, при- 
готовьтесь к серьезной схватке с па- 
рочкой Инфорсеров и Октабрейнов. 

Вначале разоберитесь с Инфор- 
серами, а потом займитесь Октаб- 
рейном; перейдите в комнату справа, 
из автомата МР5 растреляйте Ин- 
форсеров и чужих, а затем “Серого” 
Возьмите секрет внутри “машины” 
слева, получите боелрипасы и атом- 
ное здоровье. Вернитесь обратно в 
комнату с телепортером, соберите 
небольшие аптечки в помещении 
справа, затем перейдите к лифтам. 
Перебейте здесь врагов, вызовите 
лифт вниз, будьте осторожны. В лиф- 
те один Инфорсер, а на крыше лифта 
второй. “Мочите” их из автомата 
(второй, который на крыше, очень 
опасен), поднимайтсь на лифте на- 
верх, приготовьтесь сразиться с Ин- 
форсерами, Октабрейном и “Серым”, 
поджидающим вас у основания лест- 
ницы; расправьтсь с крабами и Ин- 
форсерами, пройдите в дверь и при- 
близитесь к месту схватки с финаль- 
ным боссом. Учтите, если погибнете, 
это будет настоящая трагедия. Акти- 
вируйте выключатель, чтобы опу- 
стить пол вниз, проследуйте по до- 
рожке в комнату, где обнарудите 
“Серого” и еще один выключатель. 

Просмотрите видеосцену и го- 
товьтесь к бою. Как ни странно, босс 
не очень силен. Атакуйте его из ра- 
кетомета, а когда ракеты кончатся, 
переключитесь на ружье, затем с 
тепленького трупа возьмите синюю 
ключ-карту, освободите девушку и 
вперед. 
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— Уровень 4Н. 

Очень трудный уровень. Ваша за- 
дача добраться до выхода, сражаясь 
с врагами, уворачиваясь от взрывов 
в Самых неожиданных местах. В 
принципе, похоже на египетский уро- 
вень, но куда труднее. Вряд ли вам 
удастся справиться с первой попыт- 
ки. Во всяком случае убедитесь, что 
уровень здоровья в начале уровня не 
ниже 70 очков. Бегите до конца, ни в 
коем слкчае не останавливайтесь, 
понапрасну не тратьте время. 

Вначале перебейте плюющихся 
крабов, возьмите аптечку, затем чу- 
жого за углом; бегите, пока не 
встретите Инфорсера, мочите его из 
автомата, далее чужого, затем плю- 
ющегося краба, хватайте броню 
(агтоцг), и если собрали аптечки по 
пути, то уровень жизни должен быть 
не менее 100 очков. Убейте Инфор- 
сера и плюющегося краба, выбегите 
через дверь. В следующей секции 
обнаружите яйца и “прессы”, ну а 
затем в следующей комнате не- 
сколько чужих. Если здоровье где-то 


на уровне 100 очков, то проблем 
особых не будет. Мчитесь в следую- 
щую секцию. Здесь снова прессы, 
Октабрейн, Инфорсер. 

В следующей комнате “Серый” и 
чужой. Проско‘ите через пару две- 
рей, затем в комнату, отыщите крас- 
ную ключ-карту, заодно захватите 
аптечку, выскочите в дверь налево и 
попадете в зону с песчаными ямами. 
Запрыгните на черные блоки, собе- 
рите аптечки, далее через дверь в 
конце, приготовьтесь прикончить 
Инфорсера, мчитесь по коридорру 
до самого конца, дальше через пер- 
вую же дверь, как только ее увидите. 

В следующей комнате через 
дверь, ближайшую справа; далее к 
двери, ближайшей к вам. Мчитесь 
по коридору, уничтожайте Инфорсе- 
ров, выскочите в дверь к телепорте- 
ру и приготовьтесь просмотреть 
концовку. Наверняка успешно завер- 
шите этот уровень (хотя возможно и 
не с первой попытки), если будете 
мчаться без перерыва. Это главный 
совет! 
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ЕСК$ У$. ЗЕУЕВ 


УопаШап Еск$ (Джонатан Экс), 
человек среднего возраста, бывший 
агент федерального бюро расследо- 
вания, теперь пытается отыскать 
женщину по имени МШ$ (Миллс}, ви- 
димо, возлюбленную босса его орга- 
низации. Судя по всему, ее хотят 
убить, и если Джонатану удастся вы- 
полнить задание, то он получит ин- 
формацию о том, как много лет на- 
зад погнибла его семья от бомбы 
террориста. К сожалению, он прак- 
тически ничего не знает об этом и 
постарается любой ценой найти 
убийцу своей семьи. 

С другой стороны, есть еще жен- 
щинаа по имени беуег. Ранее наем- 
ный убийца секретной организации 
М№5А, великолепный снайпер, блестя- 
ще владеет боевыми искусствами. 
Видимо, кошмарный образ жизни, 
который она вела, ей уже надоел, и 
она мечтает уйти “на пенсию" и ку- 
пить домик в какой-нибудь малень- 
кой деревушке, где намеревается 


прожить до конца своих дней вместе 
с мужем в полной идилии. Однако, 
для того, чтобы осуществить свою 
мечту, ей нужно выполнить послед- 
нюю работу по заданию босса, кото- 
рого зовут Гент (@еп(). Она отправля- 
ется на поиски Экса, которого, ко- 
нечно же, должна убить, только тогда 
она сможет покинуть свою организа- 
цию, в противном случае... 

Однако, в какой-то момент все 
меняется. Зеуег понимает, что воз- 
можно ее главный враг — Гент и, ко- 
нечно, он не намеревается отпускать 
ее, наверняка нарушит условия со- 
глашения, тем более, что она узнает 
о нападении на деревню ее мужа, в 
результате которой он и его близкие 
родственики были уничтожены яко- 
бы случайной ракетой. 

Теперь представители двух са- 
мых мощных в Соединенных Штатах 
секретных организаций как бы про- 
должают борьбу между собой, кото- 
рая является отражением борьбы и 
конкуренции между двумя этими мо- 
гущественными кланами. Конечно, в 
реальной жизни ничего подобного 
нет, но это ведь игра. Напряженная 
охота друг за другом продолжается 
до тех пор, пока они наконец не 
осознают, что это всего-навсего под- 
ставка. Специальный заговор, суть 
которого им абсолютно неизвестна. 
Игра состоит из целого ряда миссий, 
в которых вы можете играть как за 
Экса, так и за 5еует. И в зависимости 
от ТОГО, За кого играете, характер иг- 
рового действия заметно меняется. 
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* Прохождение за 
Экса. 


— Миссия 1. 

На старте миссии вы вооружены 
лишь обычным пистолетом и нахо- 
дитесь в задней части аллеи, рядом 
с пожарными гидрантами и заперты- 
ми воротами гаража. Пройдите впе- 
ред, сверните направо и увидите 
вход. На страже обычный охранник, 
мочите его, сделав один или два 
точных выстрела из пистолета, от- 
кройте входную дверь. 

Оказавшись в новом помеще- 
нии, увидите какие-то покорежен- 
ные ящики, картонные коробки. Ох- 
ранники очень ловко укрываются в 
этой зоне. Чтобы облегчить себе 
жизнь, выстрелите в бочки с бензи- 
ном, кое- кому придется несладко, а 
затем используйте нишу, заскаки- 
вайте в нее, чтобы укрыться от вра- 
жеского огня, и выскакивайте обрат- 
но, чтобы атаковать охранников. 
Прячьтесь с проходах между ящика- 
ми и, когда с врагами будет покон- 
чено, пройдите в узкий проход меж- 
Ду металлическими контейнерами и 
стеной, расстреляйте охранника, как 
только заметите; продвигайтесь 
дальше по проходу, сверните нале- 
во, постарайтесь не упустить ни од- 
ного из охранников, соберите бое- 
припасы, выстрелите в бочки, полу- 
чите кольт Сой М16А2. 

Пройдите в дверь, остерегайтесь 
охранников. Они могут прятаться в 
нишах или за дверью. Откройте 
дверь и тут же отскочите назад, по- 
скольку охранник, стоящий в двер- 
ном проеме, заметит вас и тут же 
подстрелит. Выбрав подходящий мо- 
мент, прикончите охранника, быстро 
проскочите вниз по коридору, собе- 


рите боеприпасы, спрячьтесь в ни- 
шу, затем выгляните чуть-чуть и уви- 
дите появившихся охранников. Рас- 
стреляйте их мощной очередью из 
М16, откройте дверь, возле которой 
стоя охранник. Старайтесь держать- 
ся подальше, поскольку вас уже под- 
жидают три охранника с пистолетами 
наготове. Выстрелите в бочки с бан- 
зином. При взрыве охранник погиб- 
нет, затем мчитесь сломя голову че- 
рез комнату, дальше вверх по лест- 
нице, прикончите остальных охран- 
ников, бегите дальше по дорожке, 
сверните налево, расстреляйте еще 
охранников возле лестницы, как 
только их увидите. Дальше по узким 
коридорам и у развилки останови- 
тесь. Выждав несколько секунд, 
пройдите через правую дверь, быст- 
ренько замочите четырех охранни- 
ков, заберите аптечки (ПеаКВ КИ$) и 
боеприпасы, которые они обронят. 
Продвигайтесь по левой дорожке, по 
пути обнаружите вход в небольшую 
комнату. Там бочки с бензином и ох- 
ранники. Вы догадались, что нужно 
сделать. Осторожненько выгляните, 
прицельтесь в бочки и бум-бум, ох- 
ранников больше нет. Впрочем убе- 
дитесь, может кто-нибудь выжил, 
прикончите его точным выстрелом 
из кольта, покиньте комнату, бегите 
вдоль по коридору. По пути встрети- 
те нескольких надоедливых охранни- 
ков, но в таком узком пространстве 
им скрыться негде, так что уделаете 
их с легкостью. 

Оказавшись в следующей зоне, 
обнаружите многочисленные контей- 
неры; уничтожайте здесь охранни- 
ков, ни в коем случае не свалитесь 
вниз в следующую зону, поскольку 
практически окажетесь на старте 
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этого уровня. Отыщите: безопасный 
маршрут в следующее помещение и 
увидите трех агентов ФБР, охраняю- 
щих компьютер 1ар{ор. Понадобятся 
три точных выстрела из кольта, что- 
бы завалить их, ну а затем подойди- 
те к компьютеру. Цель выполнена. 

Новый пароль ЕХТВЕМЕ. 

— Миссия 2. 

На этой миссии действовать нуж- 
но очень быстро. Не останавливай- 
тесь ни на минуту, мчитесь с маси- 
мальной скоростью. Уничтожайте вра- 
гов только при крайней необходимо- 
сти. Боеприпасов у вас немного, и ес- 
ли ввяжитесь в тяжелый бой с охран- 
никами, то неприятности неизбежны. 
Как можно быстрее проскакивайте че- 
рез нужные двери, остерегайтесь ох- 
ранников. В общем, действуйте быст- 
ро, решительно и без колебаний. 

Стартуйте в темной аллее, беги- 
те через нее, увернитесь от охран- 
ника, откройте двень, в следующей 
комнате пристрелите охранника, 
стоящего на страже у двери. От- 
кройте ее, перебегите в соседнюю 
комнату, где увидите много синих 
контейнеров. Бегите вперед, отыщи- 
те дверь, откройте ее. 

В следующей комнате вас поджи- 
дают несколько фэбээровцев. Поста- 
райтесь от них увернуться, заскочите 
в следующую комнату, где находится 
много картонных ящиков. Держитесь 
левее, бегите по узкому проходу, по 
пути грохните охранника, а в конце 
прохода сверните направо, увидите 
дверь, увернитесь от вражеского об- 
стрела, откройте дверь и попадете в 
комнату с лифтом. Войдите в лифт, 
нажмите кнопку В на стене, дверь от- 
кроется, и лифт поднимет вас на сле- 
дующий этаж. Перейдите в очеред- 


ную комнату с многочисленными кар- 
тонными ящиками. Маневрируйте 
вдоль узкого прохода, прикончите 
одного или двух охранников, а когда 
увидите перед собой пару бочек, 
расстреляйте их и мчитесь дальше. 
Не обращайте внимания на то, что не 
можете пока достать замечательное 
оружие — кольт, времени на это тра- 
тить не следует. 

Мчитесь к двери и попадете в 
комнату с несколькими охранниками 
и полуоткрытой дверью. Проскочить 
в нее нельзя. В панику впадать не 
следует. Увернувшись от охранни- 
ков, перебегите вправо к узкому 
просвету. Нажмите кнопки Ё и В, 
чтобы опуститься на корточки, отпу- 
стите кнопки, проскользнете в этот 
узкий проход и окажетесь на свобо- 
де. Миссия закончена. 

Новый пароль ЕХСТЕ. 

— Миссия 3. 

Зеуег бегает и обстреливает вас 
гранатами, а вы должны поразить ее 
не менее пяти раз, иначе беда. Пис- 
толет для этой цели не годится. Так 
что в самом начале миссии отыщите 
мощную снайперскую внитовку $519 
55а 3000 и боеприпасы. Это самое 
главное оружие, только с помощью 
него сможете успешно отразить ата- 
ки противницы. Устите, что каждая 
ее граната в случае успеха нанесет 
вам 64 пунктов повреждений. Будьте 
осторожны, если хотите выжить. Бе- 
гите вперед и прежде, чем свернуть 
налево, выскочите из аллеи, займи- 
те позицию в левом углу, приготовь- 
те снайперскую винтовку. нажмите 
кнопку А, чтобы перейти в снайпер- 
ский режим. Зеуег находится в ком- 
нате слева и атакует гранатами. 

Однако, в этой позиции вы нахо- 
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дитесь в безопасности, можете не 
опасаться повреждений. Наведите 
снайперскую винтовку на нее через 
окно, постарайтесь не промахнуться, 
и когда сделаете точный выстрел, 
она моментально выскочит в следую- 
щую комнату. Вот тут переключитесь 
на пистолет, выйдите влево, продви- 
гайтесь вперед и, когда окажетесь в 
следующем проходе, увидите не- 
сколько охранников. Быстренько пе- 
рестреляйте их из пистолета. Фэбээ- 
ровец, как только его прикончите, 
обронит замечательное ружье Рапсог 
Часклаттег. Хватайте его и немед- 
ленно приготовьтесь к бою. 
Продвигайтесь по проходу, не 
выскакивайте на открытое простран- 
ство, отыщите окно и снова увидите 
через него Зеуег Процедура вам из- 
вестная. Доставайте снайперскую 
винтовку, на этот раз не стойте в ле- 
вом углу, отойдите на несколько ша- 
гов. Это отличная снайперская пози- 
ция, вы находитесь в безопасности и 
можете сделать не менее двух точ- 
ных выстрелов, после чего она вновь 
убежит Теперь выскакивайте на от- 
крытое пространство, сверните на- 
лево, прикончите охранника в ма- 
ленькой аллее, возьмите броню, ко- 
торую он обронит; затем возввра- 
щайтесь обратно, бегите вперед, по 
пути ликвидируйте нескольких ох- 
ранников и фэбээровцев, используя 
ружье Рапсог или снайперскую вин- 
товку. Далее через узкий проход, 
приготовьтесь к очень опасному уча- 
стку. Выскочите на открытую зону, 
бегите за желтым контейнером, про- 
скочите в просвет между контейне- 
ром и стеной и мчитесь как можно 
быстрее к проходу, в котором фэбз- 
эровец. Юркните в него так, чтобы 


вас не засекла Зеуег. В противном 
случае, она тут же атакует гранатами 
и может прикончить вас. 
Переключитесь на снайперскую 
винтовку, продвигайтесь к внутрен- 
нему левому углу стены коридора, 
чтобы занять позицию, с которой хо- 
рошо видно окно. Тут же переключи- 
тесь в снайперский режим и прове- 
дите три быстрых и точных выстре- 
ла. В противном случае она атакует 
вас гранатами, и получите серьез- 
ные повреждения и как только 5еуег 
убежит, развернитесь, бегите вдоль 
по коридору, прикончите по пути ох- 
ранника и, когда выскочите на от- 
крытое пространство, держитесь 
спиной поближе к стене, погляды- 
вайте в окно, чтобы своевременно 
увидеть 5еуег. Она находится доста- 
точно далеко, так что можно не вол- 
новаться, гранаты вас здесь не до- 
станут. Доставайте снайперскую 
винтовку и на этот раз поразите его 
четырьмя точными выстрелами. Она 
моментально удерет, но успокаи- 
ваться рано. Пройдите чуть вперед и 
увидите поблизости нескольких фэ- 
бээровцев. Один из них вооружен 
гранатометом. Можете перебить 
врагов снайперской винтовкой, а ес- 
ли хотите рискнуть, доставайте 
ружье Рапсог, подбегите к окну и от- 
кройте огонь. При удаче прикончите 
парочку фэбээровцев, а затем, пе- 
реключиашись на снайперскую вин- 
товку, мочите последнего. Теперь 
относительно безопасно, так что 
снова переключитесь на Рапсог и 
бегите по коридору справа от окна. 
Мочите фэбээровца, он обронит за- 
мечательное оружие Со! М16А2. 
Мчитесь дальше, уничтожая фз- 
бээровцев; собирайте боеприпасы 
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и, когда доберетесь до следующей 
открытой зоны, то ках раз и обнару- 
жите 5еуег. Она шныряет вокруг те- 
ла Милл, так что немедленно нажми- 
те и удерживайте кнопку А, выстре- 
лите в Зеуег несколько раз из толь- 
ко найденного оружия. В конце кон- 
цов, она перебежит в “черную” зону. 
Возле тела несчастной Милл найде- 
те ключ Оесрнеппд Кеу 1, хватайте 
его и проследуйте вслед на Зеуег. 
Миссия выполнена. 
Новый пароль ЕХСАУАТЕ. 
— Миссия 4. 

Самое главное, не потерять 
Зеуег из вида. В принципе, это до- 
вольно сложно. Не впадайте в пани- 
ку. Все равно, когда доберетесь до 
какого-нибудь определенного места, 
то как раз ее и увидите. Она будет 
словно поджидать вас, но тут же убе- 
жит. На старте этой миссии Зеуег 
бросится наутек. Проследуйте за ней 
к зданию, пристрелите одного или 
двух охраников, и когда доберетесь 
до тупика, не отчаивайтесь. На са- 
мом деле, это не так. 

Прикончите охранника в комна- 
те, подойдите к окну, откройте его, 
нажав кнопку В; пристрелите охран- 
ника снаружи, затем подойдите к ок- 
ну, нажмите кнопку вперед, опусти- 
тесь на корточки, выберитесь нару- 
жу, продвигайтесь по карнизу, возь- 
мите броню, которую обронил уби- 
тый охранник; откройте следующее 
окно. Пристрелите охранника, забе- 
ритесь в следующее окно, возьмите 
кольт Сок М16Аг, спускайтесь по 
лестнице, выйдите из здания, свер- 
ните налево и снова увидите Зеуег. 
Мадам, как обычно, бросится нау- 
тек, можете даже не пытаться об- 
стреливать ее. 


Проследуйте за 5еуег в следую- 
щее здание, поднимитесь по сту- 
пенькам, откройте окно, выберитесь 
наружу, замочите охранника и “бро- 
нированного” мерзавца из комнады 
МАТ. Охранник обронит замеча- 
тельный автомат |пдгат Мас 11. Не- 
медленно возьмите его наизготовку, 
продвигайтесь по дороге, откройте 
окно, заберитесь в комнату, двигай- 
тесь дальше по коридору, прикончи- 
те еще одного типа из команды 
МАТ из своего нового оружия, со- 
берите боеприпасы, продвигайтесь 
дальше, а когда выйдете наруху, 
снова увидите 5еуег и нескольких 
бойцов из комнады 5\ММАТ. Несколько 
из них имеют щиты. На самом деле 
не отчаивайтесь, ситуация не так уж 
опасна. Зеуег забежит в бар Мрег 
[оипде, ну а вы как обычно вслед за 
ней. Миссия выполнена. 

Новый пароль ЕХСАЦВИЕ. 

Новый пароль для режима 
Мийреуег: УУЕМЕВАВИЕ, 

— Миссия 5. 

Очень сипатичный бар. Как жаль, 
что он перестанет существовать. На 
старте миссии вы у входа в бар, вой- 
дите в него, проследуйте по коридо- 
ру, расстреляйте охранников за стой- 
кой бара, тут же сверните налево, 
пройдите мимо стойки и обнаружите 
проход, ведущий внутрь. В результате 
сможете добраться до мощного ору- 
жия дата дип НК С11. И конечно же, 
найдете боеприпасы. Делать нужно 
все очень быстро, поскольку тут же 
несколько бойцов из комнады ЗМАТ 
появятся в помещении, и начнется 
схватка не на жизнь, а на смерть. 

Итак, предстоит действительно 
очень трудный бой. Страйтесь дейст- 
вовать все время пригнувшись, даже 
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когда движетесь, и почаще исполь- 
зуйте 11, старайтесь целиться точ- 
но, количество боеприпасов ограни- 
чено. С11 — ваша единственная воз- 
можность уничтожить бойцов из ко- 
манды Э\МАТ, которые имеют щиты. 
Кстати, можете стрелять в положе- 
нии пригнувшись. Итак, чтобы разде- 
латься с ними, пригнитесь, продви- 
гайтесь ко входу у стойки с левой 
стороны, двигайтесь медленно и, 
когда увидите первого из врагов (они 
находятся вокруг стойки}, прицель- 
тесь как следует и стреляйте. Обяза- 
тельно прикончите его, если все вре- 
мя сможете удержать в перекрестии 
прицела. Когда он свалится, немед- 
ленно отойдите назад за стойку. Если 
хотите, можете встать в полный рост, 
открыть бешеный огонь, пытаясь 
уничтожить еще двух бойцов. Другие 
находятся с противоположной сторо- 
ны стойки. Если не хотите рисковать, 
тогда можете попытаться действо- 
вать как бы наскоками, маневрируя 
назад и вперед после каждого вы- 
стрела, прячась, и таким образом 
убить их. К этому моменту у вас дол- 
жны закончиться боеприпасы. 
Однако в панику впадать не сто- 
ит, поскольку Рапсог уаскпаттег и 
броня находятся за стойкой по пути в 
соседнюю комнату Когда соберете 
это снаряжение, опуститесь на кор- 
точки и постарайтесь подкрасться к 
остальным членам комнады ЗМАТ. 
Как только приблизитесь, немедлен- 
но вскочите и нашпигуйте их свин- 
цом из своего Рапсог Ласкпаттег. 
Попытка окажется успешной, если 
сохранили 50-70 пунктов здоровья и 
50 пунктов брони (Агтог). В против- 
ном случае оставшиеся четыре врага 
наверняка вас прикончат. Итак, на- 


деемся, что вы уцелели. Примите 
наши поздравления! 

Продвигайтесь к открытому про- 
ходу перед стойкой, переключитесь 
на @11, медленно продвигайтесь на- 
право и увидите еще одного врага в 
центре груды ящиков. Цельтесь по- 
точнее, каждый выстрел должен по- 
пасть в цель. Когда с ними будет по- 
кончено, наградой станет аптечка. 
Возвращайтесь к бару, где увидите 
еще несколько врагов. Очевидно они 
не ожидают вашего появления, так что 
можете разделаться с ними выстрела- 
ми из-за угла, так будет безопаснее. 
Отыщите открытый дверной проем, 
над ним надпись “Име 5вом” При- 
готовьте @11, войдите; приближаясь 
к комнате, увидите еще нескольких 
врагов, но ни в коем случае не горя- 
читесь. Маневрируйте так, чтобы они 
вас не заметили. Когда окажетесь 
возле двери, вот тут-то открывайте 
огонь, изрешетите их выстрелами из 
611, осторожно возвращайтесь к ба- 
ру, где обнаружите еще нескольких 
бойцов. Избавиться от них чрезвы- 
чайно трудно, но вы уж постарайтесь, 
611 ваш верный помощник. 

Возвращайтесь обратно к стойке 
и увидите лестницу, которой ранее 
не было. Доставайте  Рапсог 
уаскваттег или С11, взлетите вверх 
по ступенькам, прикончите в комнате 
двух врагов, возьмите броню, кото- 
рую обронит один из них, и возвра- 
щайтесь в бар. Снова подойдите к 
стойке и увидите вход в комнату, где 
стоит стол для бильярда. Через это 
помещение можно покинуть здание, 
при этом ликвидировать еще одного 
врага в небольшой нише слева. Иди- 
те направо, разделайтесь с очеред- 
ным врагом, прячущимся за желтым 
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контейнером; быстренько перебеги- 
те через широкое помещение, юрк- 
ните в проход впереди, пристрелите 
еще одного врага, затем сверните 
направо и разделайтесь еще с тре- 
мя. Откройте окно, быстренко вы- 
прыгните из него, пристрелите оче- 
редного врага, находящегося внизу. 
Он явно не ожидает вашего появле- 
ния, бегите вперед в узкий проход. 

Одного из врагов уничтожьте 
слева, второго справа, а третьего в 
центре, и чуть дальше расстреляйте 
решетку, заползите в образовавшее- 
ся отверстие, ликвидируйте еще од- 
ного бойца из команды Э\МАТ и ока- 
жетесь снова в Мрег 1оипде. Снова 
пройдите в дверь, над котороой 
надпись НУЕ ЗНОМГ; продвигайтесь 
дальше, прикончите еще пару вра- 
гов. Один из них обронит ключ 
Оесрйейпд Кеу 2, так что исполь- 
зуйте его и сможете выйти через за- 
дний выход. Миссия завершена. 

Новый пароль ЕХТОНТ 

— Миссия 6. 

В начале миссии у вас лишь пи- 
столет, а у агента команды ЭМАТ 
Рапсог. Силы явно неравные, но вы 
уж постарайтесь подстрелить его 
как можно быстрее. Хватайте его 
оружие, поднимитесь по ступень- 
кам, ликвидируйте еще одного бой- 
ца, а затем следующего за стойкой. 
Кстати, справа еще несколько вра- 
гов. Будьте осторожны, расстреляй- 
те их, и наградой будет замечатель- 
ный автомат подгат. 

Повернитесь к стойке, пройдите 
в соседнюю комнату, расстреляйте 
из ружья Рапсог оставшихся врагов, 
затем выбейте решетку, заползите 
через отверстие, расстреляйте еще 
одну решетку, а заодно очередного 


врага. Он обронит С11, выйдите в 
дверь, в соседней комнате сверните 
налево, прикончите очередного вра- 
га, получите броню и аптечку. 

Покиньте комнату, пройдите в 
следующее помещение слева, где 
обнаружите очередного врага, а за- 
мочив его, возьмете боеприпасы к 
@11 Теперь вам предстоит встреча 
с Земег. Будьте наготове, пройдите 
до конца направо, войдите в боль- 
шую зону, где увидите грузовики и 
много ящиков. Зеуег бегает по этой 
территории, так что немедленно до- 
ставайте @11 и открывайте огонь. 
Как обычно, в ответ она атакует из 
гранатомета, но если вам удастся 
подранить соперницу, то она не 
сможет вести ответный огонь, и ког- 
да перебежит в новую зону, после- 
дуйте за ней, продолжайте обстре- 
ливать. В какой-то момент она вы- 
шибет двери и сумеет все-таки ус- 
кользнуть. Проследуйте за ней. 
Миссия завершена. 

Новый пароль ЕХР1ВЕ. 

— Миссия 7. 

В помещении очень темно. Пока 
лифтом воспользоваться нельзя, но 
на всякий случай пристрелите охран- 
ника, хватайте его Рапсог 
]аскпаттег, бегите вниз, дальше по 
лестнице, перебейте встреченных 
бойцов из команды Э\М/АТ, а внизу 
расстерляйте еще одного врага. 
Возьмите очки ночного видения 
(1пта- гед 9099е$}) и теперь сможете 
видеть все четко. Обратите внима- 
ние, что перед вами два лифта: лифт 
Ти лифт 2. Нажмите кнопку В и по- 
лучите доступ к этим лифтам. От- 
правляйтесь в проход в центре, при- 
кончите врага, а затем еще парочку в 
нишах по обеим сторонам прохода. 
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Один из них обронит очки ночного 
видения. Они вам явно пригодятся, 
поскольку первые уже не будут рабо- 
тать. Так или иначе, запомните это 
место. В обоих нишах есть двери, но 
пока их открыть нельзя. 

Поднимайтесь обратно вверх по 
лестницам к тому месту, где ранее 
видели лифты, войдите от закрытой 
двери в левый лифт, нажмите кнопку 
В на стене и лифт поднимет вас на- 
верх. Выйдите из него, сверните на- 
лево, продвигайтесь по новому эта- 
жу, атакуйте охранника и еще одного 
бойца в комнаде 5\М/АТ в комнате сле- 
ва, возьмите ключ от двери Ооог Кеу 
2, который обронит один из бойцов; 
спускайтесь обратно по лестнице и 
воспользуйтесь доступным лифтом. 

Поднимайтесь на следующий 
этаж, выйдите из лифта, пройдите 
направо, прикончите очередного 
врага двумя выстрелами из Рапсог, 
возьмите инфракрасные очки, зай- 
дите в комнату и прежде, чем от- 
крыть окно, осмотритесь, будьте ос- 
торожны, поскольку здесь прячется 
еще один враг. Уж он точно нашпи- 
гует вас свинцом, если прочавкаете. 
Итак, приготовьте свой Рапсог, от- 
кройте огонь, прикончите врага вы- 
стрелом, желательно прямо в лицо. 
Выбирайтесь наружу, возьмите ключ 
Обоог Кеу 1, пройдите по дорожке, 
откройте окно, прикончите еще од- 
ного врага, заползите в комнату и 
возвращайтесь к лифту. Спускайтесь 
на первый этаж. Помните запертые 
двери в нишах по обеим сторонам 
коридора? Теперь вы можете от- 
крыть дверь справа. Войдите в нее, 
найдете здесь броню, аптечку и за- 
мечательный пулемет М134 Мпщип 
с боеприпасами. Вот это удача. 


В комнате увидите дверь от гара- 
жа, откройте ее, обнаружите включа- 
тель лифта, подойдите, активируйте 
его. Появится свет, и теперь можете 
воспользоваться вторым, левым 
лифтом на первом этаже. Войдите в 
него и поднимайтесь на верхний 
этаж. Когда двери лифта откроются, 
будьте очень внимательны, посколь- 
ку окажетесь как раз прямо перед 
двумя врагами. Атакуйте их из пуле- 
мета, и с ними будет покончено бук- 
вально в секунду. Выйдите из лифта, 
зайдите в первую комнату справа. 
Первым делом нужно разобраться с 
очередным агентом ЗМАТ. Обратите 
внимание на решетку. Подойдите, 
выстрелите в нее из ружья, заползи- 
те в вентиляционный проход, возь- 
мите аптечку, а затем осторожно вы- 
гляните из вентиляционного прохода 
с другой стороны и расстреляйте 
очередью из Мил агента ЭММАТ Он 
обронит боеприпасы, которые чер- 
товски в дефиците. Больше здесь де- 
лать нечего, так что ползите обратно 
в вентиляционный проход, дальше 
продвигайтесь вдоль по коридору. 
Когда приблизитесь к комнате, преж- 
де чем войти в нее, выберите удоб- 
ную позицию, чтобы расстрелять еще 
одного бойца из команды 5\МАТ. 

Далее откройте окно, выберитесь 
наружу и увидите очередного врага, 
стоящего спиной. Удобный случай 
разделаться с ним, тут же перебеги- 
те к следующему окну, откройте его, 
и еще один болван стоит спиной. 
Большая удача. Разделавшись с ним, 
покиньте комнату и снова окажетесь 
в длинном коридоре. На этот раз 
действовать нужно очень решительно 
и внимательно. Продвигайтесь по ко- 
ридору и прежде, чем доберетесь до 
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конца, за стеной обнаружите парочку 
врагов. Немеденно их ликвидируйте, 
затем пройдите налево или направо. 
Встретите фэбээровца и еще одиного 
из ЭМАТ. Прикончив обоих, не горя- 
читесь, поскольку если вбежите в 
комнату, то из-за стены вас атакует 
еще одни противник, а потому со- 
блюдайте осторожность. Прикончив 
врага, тут же развернитесь и мочите 
еще одного в левой части комнаты. 
Перед вами две возможности. 

Если хотите действовать без- 
опасно, пройдите по левой дороге, 
атакуйте очередного ЗМАТ, лежаще- 
го на постели; возьмите ключ от 
двери Боог Кеу, который он обро- 
нит. Затем вернитесь к правой до- 
роге, пройдите по ней, откройте ок- 
но, расстреляйте очередного про- 
тивника, покиньте комнату и окаже- 
тесь перед ранее запертой дверью, 
она открыта. Пройдите в нее, возь- 
мите ключ ОБесррейптд Кеу 3, от- 
кройте дверь гаража, активируйте 
лифтовый выключатель, возвращай- 
тесь обратно к лифту и спускайтесь 
на первый этаж. Будьте осторожны, 
поскольку здесь несколько соперни- 
ков (ЭМ/АТ) уже поджидают вас. Как 
только выйдете на первом этаже, 
немедленно обстреляйте их. 

Если же патронов мало, то можно 
воспользоваться ружьем  Рапсог 
Уаскпаттег. Самый правый лифт пу- 
стой, однако на всякий случай дейст- 
вуйте осторожно. Иногда здесь может 
прятаться кто-нибудь из врагов. Ког- 
да убедитесь, что все в порядке, вой- 
дите в него. Миссия выполнена. 

Новый пароль: ЕХАСТ. 

— Миссия 38. 

Итак, вы снова в отеле. Продви- 

гайтесь вперед вдоль коридоров, по- 


ка не подойдете к развилке дороги. 
Сверните на правую дорожку, войди- 
те в комнату. Двумя точными выстре- 
лами завалите охранника, возьмите 
броню, которую он обронит: перебе- 
гите на другой конец комнаты. Здесь 
сразу чсетыре агента МАТ, ау вас 
лишь пистолет. Не впадайте в пани- 
ку, не горячитесь, у вас есть броня, 
так что сможете прорваться. Когда 
окажетесь по другую сторону поме- 
щения, увидите охраника с ружьиш- 
ком Ратпсог /аскКпаттег. Прикончи- 
те его побыстрее, хватайте ружье, 
боеприпасы, нырком спрячьтесь за 
стену, осторожно высовывайтесь из- 
за стены, прикончите одного из аген- 
тов. Затем тут же спрячьтесь, выжди- 
те подходящий момент и снова по- 
вторите операцию. И тогда запросто 
разделаетесь с ними, хотя ситуация 
чрезвычайно серьезная. 

Бегите дальше по коридору, по- 
ка не окажетесь в комнате с охран- 
ником; тут же мочите его, перебеги- 
те в соседнюю комнату, еще одного 
охранника прибейте. На этот раз тут 
вас начнут преследовать четверо 
агентов. Покиньте комнату, идите 
налево и в следующей комнате об- 
наружите открытое окно. Выскочите 
в него, перебирайтесь на другую 
сторону, там в комнате прибейте ох- 
ранника, возьмите аптечку НеаИВ 
Ки. Выбегите из комнаты, дальше по 
коридору, пока не окажетесь в про- 
ходе с каменными стенами. Продви- 
гайтесь по нему до лифтового вы- 
ключателя, активируйте выключа- 
тель. К сожалению, тут же сразу не- 
сколько агентов на них, атакуйте их 
желательно неожиданно, как только 
они выскочат из-за угла, а когда за- 
кончите эту грязную работу, выйди- 
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те из каменного коридора, зайдите в 
комнату справа. Здесь еще один 
агент. К счастью, он стоит спииной к 
вам, тут и выстрелите ему в заты- 
лок. Пусть знает, как надо вести се- 
бя на посту. Затем выйдите из ком- 
наты через другую дверь. 

Продвигайтесь дальше по кори- 
дору, по пути уничтожайте агентов, 
возьмите @11, который обронит один 
из них, а затем возвращайтесь к лиф- 
там. Воспользуйтесь правым лифтом, 
чтобы подняться на крышу, ну а когда 
двери откроются, неожиданно атакуй- 
те несколькими очередями С11 бес- 
толковых агентов. Это самое лучшее 
оружие, и когда останутся лишь тру- 
пы, пройдите вперед, спрыгните с 
крыши на землю, отыщите полуотк- 
рытую дверь гаража и продвигайтесь 
внутрь. Миссия завершена. 

Новый пароль ЕХНАЕЕ. 

Новый пароль режима Мий- 
р!ауег: УЕМОЕТТА. 

— Миссия 9. 

Вот теперь вам предстоит самый 
потрясающий уровень в игре, так что 
готовьтесь, вас ждут серьезные ис- 
пытания. Бегите вперед, войдите в 
комнату, развернитесь, подстрелите 
охранника. Теперь в вашем распоря- 
жении будет ракетомет (дгепаде 
[аипспег), автомат |пдгат Мас 11 и 
даже броня. Подойдите к стене, к то- 
му месту, где стоял охранник. 

Нажмите клавиатуру, дверь от- 
кроется, пройдите в следующее по- 
мещение, пристрелите охранника у 
стойки, подойдите к стойке слева, 
возьмите @11 и ключ Бесрвегпд 
Кеу 4. Присядьте на корточки, чтобы 
спрятаться за стойкой, поскольку 
тут же появится несколько агентов 
из другой организации М№$А. Именно 


здесь служит 5еуег. 

Пригнитесь, время от времени 
поднимайте голову, чтобы увидеть 
врага, и прикончите его точным вы- 
стрелом из гранатомета или другого 
огнестрельного оружия, а затем сно- 
ва спрячьтесь. Как только с врагами 
будет покончено, соберите боепри- 
пасы для @11, которые они обронят; 
пройдите в левую часть комнаты, 
нажмите клавиатуру (В), другая пока 
не функционирует. Дверь лифта от- 
кроется, войдите в него, поднимай- 
тесь наверх, повернитесь лицом к 
дверям лифта во время этого подъ- 
ема и, как только двери откроются, 
тут же прикончите парочку мерзав- 
цев, которые попытаются атаковать. 

Продвигайтесь вперед из комна- 
ты в комнату, по пути уничтожайте 
вражеских солдат и агентов, не за- 
бывайте подбирать боеприпасы для 
С1Ти, конечно же, гранаты для гра- 
натомета. Когда один из солдат об- 
ронит Рапсог Часкпаттег, возьмите 
и его. Заодно подберите аптечку, 
пройдите в очередной коридор, при- 
стрелите парочку более мощных 
солдат и снова продвигайтесь впе- 
ред, обследуйте каждую комнату, 
уничтожайте врагов. пройдите через 
каждую дверь в стенах и в конце бу- 
дете упакованы по полной програм- 
ме кучей аптечек, огромным количе- 
ство боеприпасов и даже нескольки- 
ми минами. Будьте осторожны; ох- 
ранних, засевший справа, может 
быть опасен. Завалитё его точным 
выстрелом из 611, пройдите к буд- 
ке, подойдите к ее двери справа, от- 
кройте, возьмите броню, затем 
отойдите и откройте дверь поболь- 
ше, находящуюся впереди. Затем 
подойдите вначале к небольшой 
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двери, войдите в комнату с метал- 
лическими контейнерами, найдете 
здесь аптечку, броню и много бое- 
припасов для @11. 

Когда свернете за угол, будьте 
осторожны, мощные солдаты все-та- 
ки умеют атаковать неожиданно, а 
потому опасны. Выйдите из комнаты 
к двери слева и прежде, чем успеете 
даже прикоснуться к ней, тут же нео- 
жиданно атакует тяжелый солдат 
Всадите ему пять пуль из 611, он 0б- 
ронит боеприпасы для гранатомета, 
продвигайтесь вперед, ни в какие 
двери не входите, пока не увидите 
пару мощных солдат, вооруженных 
611, поджидающих вас в двери. До- 
ждитесь, когда они повернутся спи- 
ной, и уничтожьте их как можно быс- 
трее из 611. Соберите боеприпасы, 
пройдите вдверь справа, прикончите 
еще парочку солдат из №А (исполь- 
зуя @11), хватайте Мтюип, патроны 
и броню, расстреляйте решетку, за- 
‘ползите в вентиляционную шахту, 
найдете броню, аптечку, а затем вы- 
лезайте через другую решетку, хва- 
тайте боеприпасы, которые оставили 
ранее убиты вами враги. Покиньте 
помещение, пройдите на этот раз к 
двери налево, перебейте могучих 
солдат, возьмите аптечку и боепри- 
пасы для Рапсог. Выйдите из комна- 
ты, вернитесь чуть назад, войдите в 
дверь слева. Вот здесь вы как раз и 
увидите много синих контейнеров и 
найдете ключ Ооог Кеу 2. Хватайте 
его, вернитесь к лифту, спускайтесь 
на первый этаж в штабное помеще- 
ние М5А НО. И снова могучие из №ЗА. 
Мочите их безжалостно, соберите 
боеприпасы, броню, аптечку, прой- 
дите с другой стороны от лифта, из 
которого вышли, и поскольку у вас 


есть ключ Ооог Кеу 2, вы сможете 
воспользоваться клавиатурой, кото- 
рая ранее была заперта, и восполь- 
зоваться лифтом. Войдите в него, 
поднимайтесь наверх, приготовьте 
611, и как только двери откроются, 
прикончите врага в противоположном 
конце длинного коридора, продви- 
гайтесь вперед, возьмите гранаты и 
двигайтесь дальше по коридору. 
Прикончив очередного агента, возь- 
мите боеприпасы для гранатомета и 
в том месте, где длинный коридор 
соединяется с другим коридором на 
противоположной стороне; увидите 
большую металлическую дверь. От- 
кройте ее, убейте агента, выйдите 
через другую дверь, прикончите еще 
одного, затем через самую левую 
дверь. Когда ее откроете, немедлен- 
но пристрелите могучего врага, за- 
берите его броню. В кабине найдете 
ключ Ооог Кеу 3, хватайте его и по- 
киньте помещение. Центральная 
дверь открыта, и в нее выскочит це- 
лая куча солдат М5А. Перебейте их 
из @11, аеще лучше из гранатомета. 
Пройдите через эту дверь в сосед- 
нюю комнату, соберите боеприпасы 
и аптечки, выйдите обратно. Возвра- 
щайтесь в соседнюю комнату (комна- 
та справа). В помещении перебейте 
нескольких солдат из М№$А, соберите 
боеприпасы для Мпюоип и аптечки, 
покиньте комнату и возвращайтесь к 
длинному коридору. Теперь, когда у 
вас есть ключ Ооог Кеу 3, пройдите к 
лифтам. Однако, если вы не обсле- 
довали пространство между длинны- 
ми коридорами, самое время сделать 
это сейчас. Пройдите в комнату, пе- 
ребейте охраников, соберите бое- 
припасы, а уж затем возвращайтесь к 
лифтам и спускайтесь вниз. 
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За стойкой две двери. На самом 
деле, какой. ни воспользуетесь, при- 
дете в то же самое место, в помеще- 
ние с компьютерами и стульями. По- 
нятно, что здесь целая куча могучих 
бойцов из М5ЗА. Всех перебейте, 
пройдите к большим дверям в задней 
части зоны с компьютерами и стуль- 
ями, откройте ее, пройдите в следу- 
ющее помещение, нажмите кнопку В 
на дверях в этом помещении. Дверь 
закроется, дождитесь, когда внут- 
ренняя дверь откроется, и за ней 
увидите лифт. Войдите в него, спу- 
скайтесь вниз и, как только лифт ос- 
тановится, и откроются двери, уро- 
вень завершен. Миссия завершена. 

Новый пароль ЕХНУМЕ. 

— Миссия 10. 

На старте перед вами броня, Сой 
М16А1 и боеприпасы. Соберите все 
это добро, откройте дверь и прямо 
перед собой обнаружите броню и ап- 
течки, но когда только прикоснетесь 
к броне, не забудьте немедленно 
развернуться, поскольку две двери 
поблизости моментально откроются, 
и из них выскочат агенты №А. Разде- 
лавшись с ними, возьмите броню и 
аптечки, а заодно и боеприпасы для 
кольта в этих двух комнатах. Открой- 
те дверь перед собой, расстреляйте 
агента, он обронит 519 5$@ 3000. Но 
прежде, чем подойти к этому замеча- 
тельному оружию, загляните в ком- 
наты по обеим сторонам, завалите 
парочку агентов, затем вернитесь об- 
ратно, прикончите еще несколько 
агентов, которые не замедлят поя- 
виться, а затем уже возьмите снай- 
перскую винтовку 519, беприпасы и 
аптечку. Пройдите к двери слева, не 
входите в комнату, встаньте у двер- 
ного проема, загляните внутрь, при- 


кончите агента, а затем уже войдите, 
возьмите Рапсог }аскпаттег. Проиг- 
райте в кошки- мышки с тремя аген- 
тами в комнате справа и, когда ус- 
пешно завершите эту “игру”, пройди- 
те немного вперед, затем в комнату 
направо, где увидите довольно много 
контейнеров. 

Первым делом  пристрелите 
агента, откройте дверь и тут же из 
кольта валите еще одного агента, 
который появится буквально перед 
носом. Откройте следующую дверь, 
из стратегических соображений при- 
кончите парочку врагов в конфе- 
ренц-зале. Возьмите и аптечку и 
броню со стола, а заодно и ключ 
оог Кеу 1 Загляните за большую 
будку в этой комнате, найдете там 
патроны для Рапсог, откройте боль- 
шую дверь в боковой части комнаты, 
выйдите в коридор, продвигайтесь 
вперед, сверните в первую дверь 
направо, где обнаружите компью- 
терные мониторы и пару агентов. 
Быстренько перестреляйте их, возь- 
мите НК С11, который обронит один 
из них; покиньте комнату, идите 
вперед, пройдите в дверь в конце 
коридора и, оказавшись снаружи, 
откройте дверь слева, пройдите в 
нее, пристрелите трех агентов, со- 
берите все необходимое, покиньте 
комнату, выйдя через маленькую 
дверь, но горячиться не стоит. 

Первым делом возьмите броню 
слева, затем внимательно присмот- 
ритесь. За зелеными контейнерами 
прячется агент. Мочите его, возьми- 
те боеприпасы для снайперской вин- 
товки 519, а также гранаты. За кон- 
тейнерами наверняка прячутся еще 
несколько агентов, перебейте их сна- 
перскими выстрелами с этой пози- 
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ции, а если хотите, можете, прикон- 
чив одного, переключиться на @11 и 
открыть бешеный огонь. Кстати, 
здесь если все внимательно осмот- 
рите, найдете броню, гранаты и ми- 
ны. Соберите все это добро, пройди- 
те к узкому проходу, где агент №5А 
стоит на страже возле решетки. Аген- 
та пристрелите, решетку разбейте, 
заползите в вентиляционный проход, 
а когда выберетесь с другой сторо- 
ны, сверните на дорожку со ступень- 
ками, прикончите агента М№$А, от- 
кройте дверь, замочите еще парочку 
агентов, возьмите ключ Ооог Кеу 2 и 
гранатомет, выйдите из комнаты, 
спуститесь по ступенькам, откройте 
дверь. Перед вами спины двух аген- 
тов. Момент очень подходящий. 
Двумя точными выстрелами из 
гранатомета ликвидируйте этих не- 
осторожных болванов, войдите в 
комнату. Здесь целая куча боепри- 
пасов и брони, а также Миидип 
М134. Вот это удача! Пройдите к 
двери, приготовьте гранатомет, от- 
кройте ее и тут же откройте шкваль- 
ный огонь. Когда с врагами будет 
покончено, доставайте С11 и пере- 
стреляйте еще нескольких агентов в 
противоположномм конце коридора. 
Соберите все необходимое снаряже- 
ние, пройдите через вторую дверь 
справа. В ней конейнеры и парочка 
агентов. Сами сообразите, что нуж- 
но делать; отыщите решетку, рас- 
стреляйте ее, заползите в вентиля- 
ционный проход и увидите как бы 
трехсторонний перекресток. Каждая 
дорожка ведет к будке, в которой 
найдете кучу гранат. Постарайтесь 
собрать все. Затем выползите из 
вентиляционного прохода, выйдите 
через ту же дверь, через которую 


вошли. Не удивляйтесь, что она та- 
кая маленькаая. Если нужны боепри- 
пасы для Мшпюилп и броня, загляните 
в первую комнату слева, перебейте 
врагов, соберите снаряжение, воз- 
вращайтсь в длинный коридор, 
пройдите на ту сторону, чтобы от- 
крыть дверь, и обнаружите... Вы уже 
догадались, конечно же, Зеуег. 

Откройте беглый огонь, жела- 
тельно из мощного оружия из 611, и 
если покажете себя настоящим мас- 
тером, то сможете загнать ее в угол 
и продолжить обстрел. Когда, нако- 
нец, Зеуег рухнет на землю, миссия 
закончена. Однако, Она еще не мер- 
тва и сообщит Эксу очень важную 
информацию. 

зеуег: “Слушайте внимательно. 
Вот-вот должны появиться агенты. 
Мы сражались друг с другом, стара- 
ясь проявить все свое искусство, не 
давали пощады, старались убить 
друг друга. Теперь я ранена. В этом 
мерзопакостном деле участвовать 
не буду. Мы сражались, но я думаю, 
заслужили уважение друг к другу. 
Вы можете мне доверять. Возьмите 
эти компьютерные диски Епсгур{ед 
015К$. Прочтите записанную на них 
информацию и узнаете всю правду. 

Вы вовсе не выполняете какую- 
то миссию “доброй воли” по зада- 
нию ФБР Мы оба оказались под- 
ставками, и вы ия. На самом деле, 
ФБР и №$А решает проблему, кто из 
них станет главным в секретных опе- 
рациях. Действовать стали по ста- 
ринке — выбрали двух лучших аген- 
тов в каждом из своих ведомств, на- 
травили их друг на друга и решили: 
победите вы, главным будет ФРБ. 
Если победу одерхжу я, возглавят все 
секретные операции №$А. Мы оказа- 
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лись практически равными соперни- 
ками и каждый раз, когда встреча- 
лись, то демонстрировали свое бое- 
вое искусство, а они по существу 
над нами смеялись. А теперь еще 
хуже. После того, как я обнаружила 
эти компьютерные диски, то узнала, 
что Гент, мой босс, на самом деле 
мечтает только о власти. Он дискре- 
дитировал Миллс. Кто бы из нас ни 
победил, только Гент получит от 
этого удовольстьвие. 

Экс: Вы-то мстите не за это. 

Сьюр: На самом деле, конечно. 
Мой муж жил в небольшой тихоокен- 
ской деревушке, и когда ракета вре- 
залась в его дом, на самом деле счи- 
талось, что она направлена на склад 
оружия. Отец моего мужа был круп- 
ным торговцем оружия, но ни я, ни 
муж не знали об этой стороне его 
жизни. Гент был заинтересован не 
только в том, чтобы уничтожить этот 
склад. Ему было наплевать на мир- 
ных жителей. Еще больше он хотел 
повысить свой престиж, а потому он 
и решил уничтожить не только торг- 
овца оружием, но и моего мужа, нуа 
Миллс просто нажала кнопку. Именно 
поэтому я хотела отомстить. На этих 
дисках все записано. Экс: Миллс ска- 
зала, что вы знаете какую-то инфор- 
мацию и имеете какое-то отношение 
х смерти моей жены и ребенка. 

Сьюр: Конечно, это была идея 
Гента. Миллс сказала вам насчет но- 
вой информации относительно ва- 
шей семьи, но кто это сделал и за- 
чем? Однако все это было заранее 
подготовлено для того, чтобы стра- 
вить нас. В принципе, я никакой ин- 
формации не знаю, Главная его за- 
дача — натравить нас друг на друга. 
Прочите информацию на дисках. Я 


прикончила Миллс. А вы теперь зай- 
митесь Гентом и тогда узнаете всю 
правду. Сейчас он в складском по- 
мещении. Миссия завершена. 

Новый пароль ЕХНОМЕЙАТЕ. 

— Миссия 1Т. 

И снова на складе. Идите впе- 
ред, хватайте Рапсог даскраттег и 
боеприпасы, быстренько отскочите 
назад, поскольку неподалеку затаил- 
ся солдат МЭА, а с вашим пистоле- 
том против его 611 в открытом бою 
делать нечего. Осторожно привлеки- 
те его внимание, тут же отбегите и 
спрячьтесь, а когда он последует за 
вами и выскочит из-за угла, вот тут и 
мочите его. Возьмите его оружие, 
затем продвигайтесь среди контей- 
неров, расстреляйте еще нескольких 
его товарищей. Слева находится 
желтый контейнер, за ним прячется 
очередной враг Кстати, он охраняет 
аптечку, броню и боеприпасы. Так 
что можно замочить его вполне не 
бескорыстно. Когда будете готовы, 
пригнитесь и продвигайтесь к полу- 
приподнятой двери гаража. На вся- 
кий случай дайте очередь, если кто- 
нибудь из врагов притаился за 
дверью; затем проползите в узкую 
щель под дверью в гараж, неожидан- 
но атакуйте врагов, маневрируйте 
между контейнерами, расстреливай- 
те охранников, соберите мины, гра- 
наты, боеприпасы, которые они об- 
ронят. Когда очистите эту террито- 
рию, перейдите в другую зону через 
выход в северном углу. Но прежде, 
чем войти в следующую комнату, 
пройдите вдоль кирпичной стены ко- 
ридора, прикончите нескольких вра- 
гов, соберите патроны для $51, а 
также броню и аптечки. Ну а затем, 
когда будете полностью экипирова- 
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ны, вперед в следующую комнату. 
Пробирайтесь между картонны- 
ми ящиками, расстреливайте вра- 
гов, соберите боеприпасы и броню в 
северной части комнаты, увернитесь 
от гранат, которыми будут в вас 
швыряться элитные агенты М№5А в 
левой части зоны. Когда с ними бу- 
дет покончено, поднимитесь по лес- 
тнице в левой части этого помеще- 
ния, прикончите еще пару “элит- 
ных” Будьте осторожны, они очень 
мощные и блестяще владеют грана- 
тометом. Правда, в виде трупов вы- 
глядят значительно симпатичнее. 
Пройдите по большому мостику в 
соседнее складское помещение и, 
как только войдете, увидите кое-ка- 
кое полезное снаряжение слева, но 
проход заблокирован ящиками. Вы- 
бирайтесь из этих коробок, прикон- 
чите обычного и элитного агентов, 
затем доберитесь до снаряжения, ко- 
торое видели ранее, и поднимитесь 
по лестнице неподалеку от двери в 
гараж в противоположном конце ком- 
наты. Возьмите аптечку, броню, гра- 
наты. Выход найдете легко, он спра- 
ва от гаражной двери за контейнера- 
ми. Но его охраняет агент, так что 
будьте осторожны. Выйдя из гаража, 
пройдите по мосту и окажетесь в 
проходе с желтыми мусорными кон- 
тейнерами, за которыми обожают 
скрываться агенты. Маневрируйте, 
выбирайте удачный момент, чтобы 
проделать в них “дырки” Хватайте 
боеприпасы, обратите внимание на 
мусорную яму, пригнитесь, прыгните 
в нее, возьмите в награду 12 гранат, 
расстреляйте решетку с противопо- 
ложной стороны, ползите по венти- 
ляционному проходу. Как только вы- 
беретесь из него, немедленно опу- 


ститесь на корточки, поскольку вас 
уже поджидают несколько элитных 
агентов с гранатометами. Как можно 
быстрее мчитесь к другой двери в 
этой комнате, дальше по коридору, 
прикончите агента, возьмите его гра- 
натомет, разберитесь с элитными 
агентами за углом. В комнате взбе- 
гите вверх по лестнице, возьмите 
броню, аптечки, и если не собрали 
своевременно боеприпасы, обронен- 
ные вашими соперниками внизу, спу- 
ститесь по лестнице, соберите их, 
затем поднимитесь обратно в комна- 
ту, расстреляйте решетку, заползите 
в вентиляционный проход и проби- 
райтесь в соседнюю комнату. Вы- 
бравшись из вентиляционного прохо- 
да, сверните направо, поднимитесь 
по лестнице на карниз и идите по не- 
му к выходу, а если свалитесь или 
спрыгните, то придется очень долго 
возвращаться на это место. 

В тот момент, когда доберетесь 
до выхода, немедленно выстрелите 
из гранатомета и отойдите подальше 
от двери, поскольку за этой дверью 
узкий проход, а там уже наготове 
четверо агентов. Уничтожьте их не- 
сколькими гранатами, а затем прой- 
дите через проход, войдите в комна- 
ту и, как только войдете, немедлен- 
но выхватите снайперскую винтовку 
$149, пристрелите элитного агента на 
той стороне, покиньте комнату, про- 
бирайтесь между желтыми ямами с 
мусором, прикончите трех агентов. 
Когда свернете за угол, будьте осто- 
рожны, элитный агент обстреляет 
вас из гранатомета, и когда с ним 
будет покончено, наградой сьанет 
Мтюуп и боеприпасы. Ну а затем 
возвращайтесь в комнату с ящиками 
и поднимайтесь наверх в следующее 
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помещение. Немедленно перебегите 
по карнизу за контейнером, посколь- 
ку парочка агентов попытается вас 
изрешетить из своих 611. Убив их, 
спуститесь по лестнице между кон- 
тейнерами, уничтожьте нескольких 
агентов. Возьмите боеприпасы и ап- 
течки, а затем отыщите выход в уг- 
ловой части комнаты, выйдите, при- 
стрелите элитного агента, проползи- 
те под дверь и завершите миссию. 
Миссия завершена. 
Новый пароль ЕХРЕЕ. 
— Миссия 12. 

В стартовой комнате укрываются 
Гент и его подручные. В принципе, 
какой-нибудь специфической стра- 
тегии, чтобы расправиться, нет. Уч- 
тите, в вашем распоряжении лишь 
пистолет. Так что отыщите лестницу 
в левом углу, спуститесь к охранни- 
кам, прикончите их, получите аптеч- 
ку, боприпасы и Рапсог уаскпаттег. 
Перебив фэбээровцев, получите 
еще несколько аптечек, боеприпасы 
и кольт М16А1, а когда уничтожите 
нескольких агентов 5\МАР, кроме ап- 
течек, получите боеприпасы |пдгат. 
Конечно, самые опасные агенты 
№ А, не говоря уж об элите. В об- 
щем, перебейте всех, кого только 
встретите, чтобы полностью экипи- 
роваться и собрать нужное количе- 
ство боеприпасво. Гент стоит на 
платформе в северной части комна- 
ты. Можете обойти вокруг платфор- 
мы, обстреливая своего противника, 
ну а если хотите действовать более 
решительно и рискованно, запрыг- 
ните на платформу и полный впе- 
ред. Броня и аптечки в этой комнате 
в достаточном количестве, так что 
на этот счет можно не беспокоиться. 
Но Гент очень крут. Конечно, побе- 


дить его можно, но всадить придет- 
ся несколько сотен патронов преж- 
де, чем сможете этого добиться. Ис- 
пользуйте Рапсог, Со|Н, !пдгат. В 
общем, не давайте ему ни секунды 
передыха. 

Учтите, что Гент будет в ответ 
атаковать из гранатомета и кольта 
М16А1 Оружие чрезвычайно мощ- 
ное, но от его атак достаточно легко 
увернуться. Сделайте выстрел, и ес- 
ли он развернется, в последний мо- 
мент немедленно отскочите в сторо- 
ну. Кроме того, можно попытаться 
взорвать нефтяные бочки. Вот тут он 
получит изрядные повреждения. 

Если закончатся боеприпасы, 
вспомните об охранниках, фэбээ- 
ровцах, ну и о всевозможных врагах, 
кторые будут выскакивать из двери 
на помощь своему шефу. Нужно по- 
вторить свой начальный маневр: пе- 
реколотить всех подряд, собрать 
нужное снаряжение и боеприпасы, 
восстановить броню и здоровье, 
особенно если оно опустится ниже 
40 пунктов. Причем учтите, что все 
эти ваши протвиники без боя не 
сдадутся. А кроме того, не забывай- 
те и о Генте. Когда накачаете его 
свинцом до такой степени, что он 
рухнет, тут миссия и завершится, а 
вместе с ней и игра. Остается лишь 
просмотреть замечательную концов- 
ку. Миссия завершена. 

Новый пароль МОЕАТЕ. 
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НАВКВУ РОТТЕВ АМО ТНЕ 
ЗОКСЕВЕК`$ ТОМЕ 


В самом начале вы увидите не- 


сколько симпатичных иллюстраций, 
а также текст, в котором рассказы- 
вается, кто такой Гарри Поттер, и 
как сложилось его детство. Это со- 
всем маленький мальчик, ему сей- 
час около 10 лет, и знаменит он тем, 
что помешал реализации дьяволь- 
ских планов знаменитого колдуна по 
имени \Уо!детой и был он при этом 
совсем малышом. Родители Гарри 
были убиты этим гнусным волшеб- 
ником, а у нашего героя на лбу ос- 
тался лишь небольшой след в виде 
молнии. После смерти родителей 
его взяли себе на воспитание дядь- 
ка и тетка, которые не были волшеб- 
никами (таких назвали Мадд!ес). 
Жизнь Гарри была отвратительной. 
Дядька и тетка были страшными за- 
нудами и все время к нему приста- 
вали, во всем-то он был виноват. 
Когда Гарри вырос, он совер- 
шенно неожиданно для себя получил 
письмо, в котором ему предлагалось 
поступить в Хогвардскую школу 


ведьм и волшебников. Естественно, 
что он обрадовался этой возможно- 
сти и отправился в школу, где было 
четыре  факультата: — @гупдог, 
Эулепп, НыМерьН ап Вауепсам, 
которые между собой соревнова- 
лись, и в зависимости от того, на- 
сколько успешно действовали их сту- 
денты, они получали соответствую- 
щие очки, в конце года подводились 
итоги и выяснялось, какой факультет 
побеждает Гарри поступил на фа- 
культет Сгу|тпдог и, собственно, с 
этого момента и начинается игра. 
Естественно, что главный персонаж 
Гарри Поттер, и вы играете за него. 
* Управление. 

Кнопка А -— Коммуникация, т.е. 
связь с кем бы то ни было, а также 
осмотр, обследование (ОБзегуе) 
предметов. 

Кнопка В — Выполнение закли- 
наний, если такие имеются в вашем 
распоряжении. 

Кнопка Ё — Позволяет сыграть 
на флейте, принадлежащей Хаглиду 
и таким обзаром  заколдовать 
НобБегиюгт$, ну точно, как заклина- 
тель змей. 

Кнопка В - Просмотр заклинаний. 

Кнопка З4аг{ — Пауза в игре, ус- 
тановка управления во время поле- 
тов на метле, включение/отключе- 
ние музыки и т.п. 

Кнопка Зейес{ — Выход на меню 
карты, при использовании одновре- 
менно кнопок Ги В, можете выбрать 
нужную карту, а также любой предмет 
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и специальные карты (так называемые 
карты колдунов и волжебников} у шо- 
колодных лягушат (Спосо!а{е Ёгод$). 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— Емгапсе. 
Уже на старте игры вы встречаете 
замечательного парнишку по имени 
Рон Уизли. Это настоящий друг, на 
него можно положиться в любой ситу- 
ации. Он подскажет, что нужно отпра- 
виться на третий этаж в класс, где 
будут вестись занятия по защите от 
Черной Магии, а заодно что-то ска- 
жет про девочку по имени Гермиона. 
Продвигайтесь вверх по ступенькам, 
но прежде, чем окажетесь наверху, 
встретите отвратительного студента с 
факультета Зуейп по имени Драко 
Малфой, который беспрерывно оби- 
жает студентов Глифиндора, обяза- 
тельно скажет какую-нибудь гадость, 
прежде чем позволить пройти. Не об- 
ращайте на него внимания, продви- 
гайтесь вперед, далее через дверь на 
следующий этаж. 
— ЕРюог 2. 
Когда окажетесь на втором этаже, 
увидите Пивса (полтергейст), который 
на самом деле пока совершенно не 
опасен. Он чего-то проквакает, ну а 
затем отвалит по своим делам. Обра- 
щать на него внимание пока что не 
нужно, пройдите вперед, подними- 
тесь по лестнице на следующий зтаж. 
— Роог 3. 
Рон уже поднялся по лестнице, а 
вам предстоит последовать за ним в 
аудиторию. Если упустите его из ви- 
да, учтите, что нужный вам класс на- 
ходится в правой стороне этажа, там 
где железный котелок, рядом с кото- 
рым три свечи. Войдите в класс. Пре- 
подаватель, профессор Квиррелл ра- 
зучит с вами заклинание Ейрепдо 1х. 


Это ваше самое первое заклинание, и 
чтобы освоить его, необходимо пол- 
ностью повторять движения профес- 
сора, нажимая соответствующие 
кнопки, чтобы сделать нужное движе- 
ние своей волшебной палочкой. За- 
клинание освоите, если выполните 
первый ряд движений, но чтобы заво- 
евать побольше очков для своего фа- 
культета, следует выполнить и второй 
ряд движений, а также и третий. 

Когда освоите эту несложную 
науку, Квиррелл даст вам задание: в 
соседней комнате придется проде- 
монстрировать, насколько хорошо 
вы освоили заклинание Флипендо. 
Так что перейдите в комнату, кото- 
рую он для вас откроет. 

ЕЙрепао Спайепфде. 

Теперь, нажав кнопку В, вы мо- 
жете выполнить заклинание Флипен- 
до, как только увидите оранжевую 
руку в верхнем правом углу экрана. 
Когда вы освоите еще какие-нибудь 
заклинания, сможете выбрать нуж- 
ное, нажимая кнопку Ё. Чтобы выпол- 
нить это упражнение, необходимо 
собрать шесть Золотых звезд и при 
этом остаться в живых. Если свали- 
тесь в яму или полностью потеряете 
здоровье (ваш индикатор здоровья 
представлен пятью энергетическими 
“молниями” и находится в верхней 
левой части экрана), то тогда при- 
дется начать все сначала. Повсюду 
ваяляются свитки, в которых найдете 
подсказки и сообразите, как эффек- 
тивно пользоваться заклинанием. 

1. Пройдите вперед, свверните 
налево, а когда окажетесь в тупике, 
то увидите выключатель, имеющий 
форму щита. На нем эмблема в фор- 
ме руки. Выполните заклинание 
Флипендо на щит, в результате об- 
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разуется мост, по которому вы чуть 
позже сможете перебраться через 
провал. Теперь возвращайтесь об- 
ратно, сверните направо, оттолкните 
в сторону бочку, выполнив несколько 
раз заклинание Флипендо, и когда 
путь будет открыт, продвигайтесь 
вперед, сверните налево, возьмите 
первую золотую звезду и продвигай- 
тесь дальше в этом направлении. 

2. Когда увидите двух золоти- 
стых гномов, не впадайте в панику, 
используйте заклинание Флипендо и 
отшвырнете запросто в сторону. 
Возьмите вторую золотую медаль из 
этой комнаты и пройдите через от- 
крывшуюся дверь. 

3. Продвигайтесь вперед, свер- 
ните налево, найдете третью золо- 
тую звезду, лежащую на ковре. 

4. После того, как возьмете 
третью золотую звезду, выполните 
заклинание Флипендо, чтобы не- 
сколько блоков с эмблемой руки на 
них сдвинуть в нужном направлении. 
Если сделаете все правильно, то бло- 
ки сдвинутся, сформируют мост, по 
которому сможете перебраться через 
расселину. Кстати, к некоторым бло- 
кам, возможно, придется подойти 
сзади. С одного места до всех блоков 
не добраться. Ну а по пути атакуйте 
гнома, соберите бобы, чтобы восста- 
новить энергетические молнии на ва- 
шем индикаторе здоровья; хватайте 
четвертую залотую звезду, когда поя- 
вится такая возможность. 

Перебравшись через расселину 
подойдите к книжной полке, встаньте 
перед ней, нажмите кнопку УР, что- 
бы обследовать ее, и вот, пожалуй- 
ста, получите бобы. Кстати, повто- 
ряйте этот маневр каждый раз, когда 
увидите книжную полку, всегда буде- 


те здоровеньким. После этого хва- 
тайте пятую золотую звезду в двер- 
ном проеме и отправляйтесь дальше. 

6. В следующей комнате выпол- 
ните заклинание Флипендо, чтобы 
разбить маленькие коричневые гор- 
шочки; соберите бобы, врежьте па- 
рочке гномов, возьмите на ковре 30- 
лотую звезду и если собрали все 
шесть, то дверь на выход откроется, 
но пройти в нее следует, соблюдая 
осторожность. 

Итак, вы выполнили задание 
Е/репао СпаНепде, и ваша репута- 
ция стала заметно выше, а потому, 
как только выйдете из комнаты, про- 
фессор Квиррелл начислит 20% ва- 
шему факультету за достигнутые ус- 
пехи, а вам нужно отправляться в 
следующий класс, где изучаются на- 
стойки РоНоп$. Кстати, ни в коем 
случае не используйте освоенные 
вами заклинания против професора 
Квиррелла, поскольку в этом случае 
ваш факультет лишится пяти очков. 

— Ноог 3. 

Итак, на третьем этаже, после 
того, как закончите свои занятия по 
защите от Темной Магии, выйдите 
из комнаты и встретите Гермиону 
Гренджер. Проследуйте за ней в 
класс, где изучаются настойки 
(Ройоп$ с155$). Он находится в 
Обипдеоп$, здесь же пункт отгрузки 
возле лестницы, ведущей на второй 
этаж, обязательно запомните игру, а 
затем спускайтесь вниз. 

— Ноог 8. 

На втором этаже снова встрети- 
те Пивса. Не обращайте на него вни- 
мания, спуститесь на два лестнич- 
ных пролета. 

— Еп(гапсе. 

Оказываетесь у входа в школу, 
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где у основания лестницы встретите 
Гермиону, проследуйте за ней налево и 
войдите в комнату... 

— Рипдеоп$. 

У входа отыщите дорогу налево 
и увидите дверь, а рядом на стене 
щит. Через дверь войдите в класс 
Ройоп$. Если хотите, можете запом- 
нить игру у пункта отгрузки север- 
нее от входа в Оипдеоп$, а можете 
отыскать Ритркп Рау севернее ча- 
сти Випдеоп$. 

Автоматически продете по на- 
правлению к столпившимся студен- 
там и увидите кипящие котелки, в 
них какое-то варево. Профессор 
Снейп встретит вас довольно недоб- 
рожелательно. Чем он недоволен, 
непонятно, тем не менее, откроет 
дверь и вы увидите лестницу, веду- 
щую в глубокие подземелья. Вам 
предстоит отыскать шесть стеклян- 
ных сосудов. 

Ета Те С1а$$ Уга[5! 

Итак, профессор Снейп приказал 
вам отыскать в подземелье шесть 
стеклянных сосудов для приготовле- 
ния настоек, и вы не сможете выйти из 
подземелья, пока их не обнаружите. 

1. Как только войдете в новую з0- 
ну, разбейте три горшка слева, в од- 
ном из них надете нужный вам сосуд. 

2. Пройдите в дверь, сверните 
направо, аткивируйте выключатель, 
выполнив заклинание Флипендо; пе- 
рейдите через мост, нажмите нажим- 
ную плиту (серая кнопка в земле}, 
чтобы открыть одну из трех решеток. 
Войдите в открытый дверной проем, 
проследуйте по узкому проходу, пе- 
рейдите через мост, нажмите еще 
одну нажимную плиту слева от трех 
золотых гномов, отшвырните их, ис- 
пользуя заклинание Флипендо, ну а 


если захотите спрятаться, то юркни- 
те в одну из клеток, которые вы ра- 
нее открыли; перебегите через мост 
направо и найдете второй сосуд. 

3. Нажмите нажимную плиту и 
возвращайтесь к тому месту, где бы- 
ли три запертых решетки. Пройдите 
через вторую открытую решетку и 
окажетесь в комнате с тремя бочками 
и тремя нажимными плитами. Вы не 
можете удерживать сразу все три 
кнопки, так что используйте заклина- 
ние Флипендо, чтобы затолкать бочки 
прямо на кнопки. Обыщите книжную 
полку справа, найдете мешочек бобов 
и сможете восстановить уровень жиз- 
ни. Разбейте два глиняных горшочка 
и найдете стеклянный сосуд. 

4. Удерживая все три нажимные 
плиты с помощью надвинутых на них 
бочек, вы откроете еще одну решетку 
воэле входа в комнату с тремя бочка- 
ми и тремя нажимными плтами, с ко- 
торыми вы уже разобрались. Прой- 
дите в дверь и обнаружите стеклян- 
ный сосуд, после чего нажмите нажи- 
мую плиту в этой комнате. 

5. Возвращайтесь обратно в 
комнату с тремя решетками, увиди- 
те, что и третья решетка, наконец, 
открыта; пробирайтесь через обра- 
зовавшийся проход, с помощью зэа- 
клинания Флипендо передвиньте 
блоки так, чтобы образовался мост; 
перейдите по нему, разбейте четыре 
глиняных горшочка, найдете стек- 
лянный сосуд, а затем с помощью 
заклинания Флипендо активируйте 
выключатель на стене. 

6. Войдите в открывшуюся дверь 
на юге, продвигайтесь по узкой до- 
рожке, с помощью заклинания Фли- 
пендо сдвиньте бочку, разделайтесь 
с тремя золотыми гномами, возьмите 
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последний стеклянный сосуд в ком- 
нате. После чего профессор Снейп 
прикажет вам возвращаться в класс, 
а потому осторожно возвращайтесь 
обратно ко входу в подземелье. Итак, 
вы собрали все шесть сосудов, и воз- 
можно теперь профессор Снейп ста- 
нет относиться к вам получше. 

Вернувшись в класс РоПоп, полу- 
чите от профессора Снейпа новое за- 
дание. Необходимо обнаружить все 
ингредиенты для изготовлния настой- 
ки \9депме!9 РоНоп, т.е. ОЩапу, 
Моу, Ноббегмогт Миси$ и УМддепигее 
Вагк. Вам предстоит по очереди оты- 
скать каждый из этих ингредиентов. 
Выйдите из подземелья... 

— ЕпНнапсе. 

Покиньте замок Нодмай$ сазНе, 
выйдя через огромную дверь на юге. 

— Сгоипс$. 

Рон отведет вас к садовой до- 
рожке, по которой сможете добрать- 
ся до хижины Хагрида. Дорожка сле- 
ва ведет в Саз{е Сгоипд$. Как только 
войдете в сад, увидите свиток, из ко- 
торого узнаете про ядовитые грибы, 
один из которых находится рядом со 
свитком. Как только прикоснетесь к 
ним, сразу же получите поврежде- 
ния, будьте осторожны. 

1. Сверните налево, сбейте зо- 
лотого гнома, затем четыре раза ис- 
полните заклинание Флипендо, что- 
бы ликвидировать колючий кустар- 
ник, блокирующий проход в следую- 
щую зону. Остерегайтсь острых ши- 
пов, которые вылетают из куста, 
когда вы атакуете его заклинанием 
Флипендо; остерегайтесь ядовитых 
грибов, не наступайте в грязь, иначе 
утонете в ней, как в болоте, и свали- 
тесь вниз. Обыщите куст в конце 
комнаты, там найдете мешочек с бо- 


бами и разделаетесь с очередным 
золотым гномом. 

2. Покиньте это место, сверните 
налево, продвигайтесь вперед мимо 
двух больших бревен, дальше по де- 
ревянному настилу. Здесь увидите 
колючий кустарник и светло-корич- 
невое бревно. Как обычно, четырьмя 
заклинаниями Флипендо уничтожьте 
куст, пройдите вперед и направо, 
сбейте золотого гнома, а затем ис- 
полните заклинание Флипердо через 
небольшой прудик, чтобы сдвинуть 
еще одно светло-коричневое бревно. 

3. Отойдите назад, используйте 
заклинание Флипендо, чтобы толк- 
нуть первое светло-коричневое брев- 
но по горизонтали несколько раз 
вперед, до тех пор, пока не сможете 
пройти дальше, а затем, свернув на- 
лево, перейти в следующую зону. 
Разделавшись с гномом, пройдите на 
юг, остерегайтесь грибов и, в конце 
концов, попадете в следующую зону. 

4. Сверните налево, проследуй- 
те по дорожке, пока не увидите за- 
крытую дверь, колючий кустарник и 
гнома. Разберитесь с гномом и кус- 
том и по свободной теперь дорожке 
подойдите к хижине Хагрида. В хи- 
жине Хагрид скажет вам, где найти 
ингредиент ОЩапу. Он проведет вас 
в другую зону, но не забудьте за- 
помнить игру в хижине и проследуй- 
те за ним в сад. 

— па те Папу! 

ОШапу напоминает небольшой 
коричневый грибок, спутать его с 
чем-нибудь сложно. 

1 Идите налево и увидите не- 
большую полоску земли возле ямы. 
Здесь находится нажимная плита и 
белое растение. Дважды используй- 
те заклинание Флипендо, чтобы за- 
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катить это растение на нажимную 
плиту. Там оно должно и остаться. В 
результате задействуете небольшой 
подвижный МОСТик. 

2. Отойдите назад, выйдите на 
этот мостик, только не свалитесь, 
будьте осторожны. На другой сторо- 
не разделайтесь с гномом (в куст не 
заглядывайте, там ничего нет), спу- 
ститесь вниз и обнаружите еще одно 
белое растение. Зайдите справа, 
используйте заклинание Флипендо, 
чтобы закатить это растение на на- 
жимную плиту. Таким образом за- 
действуете еще один подвижный мо- 
стик. К сожалению, здесь три на- 
жимных плиты, Так что придется 
отыскать два аналогичных растения. 

3. Спускайтесь вниз, пока не 
увидите нужное вам белое растение; 
зайдите слева, выполните заклина- 
ние Флипендо и катите это растение, 
по пути уничтожив колючий кустар- 
ник. Продвигайтесь вниз и останови- 
тесь возле расселины. Пройдите 
чуть назад, используйте заклинание 
Флипендо так, чтобы затолкать рас- 
тение прямо к бревну. Зайдите сза- 
ди и толкайте растение вниз. 

4. Впереди два колючих куста. 
Ликвидируйте тот, который справа; 
затем пройдите в следующую зону и 
справа выполните заклинание через 
расселину, толкая растение дальше. 

5. Используйте заклинание Фли- 
пендо, чтобы катить растение даль- 
ше, затем левеее мимо колючего ку- 
ста, пока не увидите блок, закрываю- 
щий вам дорогу. Зайдите слева, за- 
клинанием Флипендо сдвиньте блок 
через расселину, отойдите назад, 
встаньте перед растением и толкайте 
его немного дальше, пока не закати- 
те его на вторую нажимную плиту. 


6. Отойдите назад, пройдите ле- 
вее колючего кустарника, разделай- 
тесь с гномом, нажмите нажимную 
плиту, в результате активируете дви- 
жущуюся платформу, но нужно зака- 
тить еще одну растение на третью на- 
жимную плиту. Зайдите на платфор- 
му, переправьтесь на другую сторону. 

7. Расправьтесь с гномом, спу- 
скайтесь вниз, загляните в левый 
куст, там шоколодный лягушонок. 
Спускайтесь еще дальше вниз, а ког- 
да встретите трех гномов, разделай- 
тесь с ними, хватайте бобы, продол- 
жите спуск, пока не окажетсь в тупи- 
ке, где по другую сторону расселины 
увидите белое растение. Используй- 
те, зайдя слева, заклинание Флипен- 
до, чтобы толкнуть это растение. 

8. Отойдите назад, зайдите на 
этот раз с правой стороны, загляните 
в куст, найдете мешочек с бобами, 
ликвидируйте еще один колючий кус- 
тарник поблизости, спускайтесь 
вниз, разберитесь с парой гномов, а 
заодно и с парой колючих кустов. 
Возьмите мешочек с бобами и швыр- 
ните (с помощью заклинания Фли- 
пендо) блок через расселину. Затем 
отойдите назад и толкайте растение 
по расчищенной дорожке. 

9. Пройследуйте по дорожке, по 
которой катили растение; толкайте 
его вперед, осторожно продвигай- 
тесь в просвет между расселиной и 
растением, справа от растения вы- 
полните заклинание Флипендо. что- 
бы катнуть его влево. 

10. Продвигайтесь вперед, свер- 
ните налево мимо сдвинутого блока, 
как вы это делали ранее со вторым 
растением, и катите это последнее 
растение до тех пор, пока оно не ока- 
жется на третьей нажимной плите. 


320 


НАКРКУ РОТТЕВ АМО ТНЕ 5ОВСЕВЕК`$ ЗТОМЕ 


11 Ура! Теперь все платформы 
начнут двигаться через широкую 
расселину. Осторожно передвигай- 
тесь с платформы на платформу, по- 
ка не окажетесь на противоположной 
стороне, где найдете мешочек бобов 
и нужное вам растение ОЩапу. 

12. Осторожно возвращайтесь 
обратно через широкую расселину, 
преодолевайте различные препятст- 
вия, пока не окажетесь у входа в сад 
Хагрида. 

Итак, вы обнаружили нужный ин- 
гредиент, а это большой успех! 

Возвращайтесь обратно в 
Сгоип0$, где вас уже поджидает Рон. 
Оказывается, вам нужно немедленно 
спешить на уреки полетов на метле, 
которые проводит мадам Хуч 
(Ноосй). Пройдите в левую часть 
Сгоип45, где увидите две серых сте- 
ны. Перейдите в новую зону, где вам 
и предстоит обучаться полетам на 
метле. К сожалению, вы опаздали, 
мадам Хуч уже распекает Невилла 
Лонгботтома за то, что он свалился с 
метлы. Тут же, как обычно, появится 
Малфой и начнет смеяться над Не- 
виллом. Гарри такого терпеть не мо- 
жет и на своей метле начинает пре- 
следование Малфлоя, чтобы забрать 
украденный у Невилла НететьЬгай. 
По существу, начинаются уроки игры 
в Квиддич (@\а9Исв). 

Используйте ссответствующие 
кнопки, преследуйте Драко, чтобы 
забрать у него Вететбгай. При этом 
вам предстоит пролетать через иск- 
рящиеся кольца. и скорость полета 
будет все время возрастать. В ниж- 
ней части экрана увидите, как жел- 
тый индикатор заполняется все 
больше и больше по мере того, как 
вы пролетаете через такие кольца. 


11 Зак. 701 


Скорость будет возрастать, и вы 
сможете приблизиться в Драко. В 
этот момент появится еще один ин- 
дикатор в центре экрана, вы уже не 
управляете Гарри, а потому нужно 
сконцентрироваться на кнопках А и 
В, чтобы суметь сцапать Вететьган 
в тот момент, когда представится 
такая возможность. Медлить нельзя, 
время ограничено. В конце концов, 
вы вернете НететбогаЙ, показав 
свое мастерство, так что Драко и его 
дружки дважды подумают, прежде 
чем связываться с вами. 

Когда успешно схватите Ветет- 
Бга!, мадам Хуч заметит вас и начнет 
отчитывать, но в тот момент, когда 
Гарри откроет рот, чтобы попытаться 
оправдаться, она неожиданно сменит 
гнев на милость, оценив ваше умение 
управлять метлой, и назначит вас 
ловцом (Зеекег) в команду факульте- 
та Гриффиндор. Затем прикажет ве- 
нуться в общую комнату (этаж 7}, а 
когда уйдет, и Гарри соберется по- 
следовать за ней, то тут же заметит 
Малфлоя с его дружками. Тот попыта- 
ется наехать на Гарри, но наш герой 
не прост и достойно ему ответит. Тог- 
да Малфлой уйдет, вызвав Гарри на 
дуэль волшебников в комнате Тго[пу 
Воот, расположенной на третьем 
этаже, ну а Гарри должен вернуться 
обратно в Хогвард, затем подняться 
обратно по лестнице наверх. 

— Ноог 4. 

На четвертом этаже вас уже под- 
жидает Рон. Оказывается, он обнару- 
жил секретную книжную полку, ис- 
пользовав которую можно сразу под- 
няться на седьмой этаж. Рон прово- 
дит вас к этой книжной полке, кото- 
рую вы должны будете “обследо- 
вать”; полка сдвинется в сторону, за 
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ней лестничный пролет, по которому 
вы начнете подниматься наверх... 
— Ноог 7. 
Как только появитесь, сразу же 
увидите Гермиону, которая сообщит 
вам пароль “Р!д Зпош", без него в об- 
щую комнату не попасть. Затем вы 
вместе с девочкой пройдете в общую 
комнату. Гарри попросит Гермиону 
обучить его заклинанию Алохомора 
(Аопотога), которое позволяет от- 
крывать определенные двери. Повто- 
ряйте в точности движения ее вол- 
шебной палочки и, когда выполните 
все три упражнения, в награду она 
вам даст Ритркт Разу. Итак, вы ос- 
воили заклинание Алахамора, и те- 
перь многие двери откроются для вас. 
После того, как освоите новое за- 
клинание, Гермиона потребует дать 
обещание, что не будете пользовать- 
ся этим заклинанием, чтобы обследо- 
вать Хогвард (а вы именно это и со- 
бирались сделать), а затем уйдет. 
Рон скажет, что пора отправляться на 
дуэль, причем придется делать это 
Гарри одному. Если хотите, запомни- 
те игру, а затем пройдите в северную 
часть общей комнаты, выйдиите из 
помещения и окажетесь в темноте. 
Оказывается, наступила ночь, студен- 
ты все уже отправились по своим 
комнатам, и хотя тьма кромешная, 
все-таки силуэты префектов, охраня- 
ющих коридоры, достаточно хорошо 
заметны. Не приближайтесь в ним, 
если они вас поймают, то ваш фа- 
культет лишится драгоценных очков. 
— Роог 7. 
1. Выйдя из общей комнаты, 
спускайтесь вниз через дверь, свер- 
ните налево мимо книжных полок. 
2. Воспользуйтесь первой до- 
рожкой, ведущей наверх; затем спу- 


ститесь с другой стороны, откройте 
запертую дверь заклинанием Алохо- 
мора и отправляйтесь дальше. 

3. Продвигайтесь вперед, про- 
скользните мимо двух префектов, 
расхаживающих возле колонн, и 
сверните наверху налево. 

4. Спускайтесь вниз с другой 
стороны, увернитесь от префектов, 
разгуливающих возле стен. 

5. Обойдите вокруг еще двух 
префектов, патрулирующих в кори- 
доре с пурпурными занавесками; 
сверните направо, где обнаружите 
запертую дверь в конце коридора. 

6. Откройте дверь заклинанием 
Алохомора, пройдите в нее, сверни- 
те направо, спуститесь по лестнице. 

— Ноог 6. 

1. Идите налево, далее вверх 
мимо лестничного пролета. 

2. Увернитесь от префекта в ши- 
роком коридоре, спрятавшись в ка- 
ком-нибудь углублении; дождитесь, 
когда он пройдет мимо; проследуйте 
дальше по коридору и продвигай- 
тесь дальше. 

3. В следующей зоне патрулирует 
еще один префект. Спрячьтесь от не- 
го, сверните направо в узкий проход. 

4. Увернитесь от очередного 
префекта, спуститесь в первый ко- 
ридор, ведущий вниз. Он достаточно 
ДЛИННЫЙ. 

5. Когда спеститесь в нижнюю 
часть коридора, продвигайтесь даль- 
ше, спрячьтесь от префекта в нише, 
продолжите спуск, сверните налево и 
увидите лестницу. 

— Ноог 5. 

1. Идите налево, спрячьтесь в 
нише от префекта, затем поднимай- 
тесь наверх. 

2. Продвигайтесь вверх через 
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двери, пока не доберетесь до зоны с 
колоннами. Здесь несколько пре- 
фектов. Прячьтесь от них, пройдите 
направо и в небольшом углублении 
обнаружите выключатель. 

3. Используйте Флипендо, чтобы 
активировать выключатель; верни- 
тесь обратно вправо, спуститесь в 
коридор, держитесь правой стороны 
и, когда доберетесь до расселины, 
используйте заклинание Флипендо, 
чтобы воспользоваться мостом, пе- 
рейдите по нему на другую сторону. 

4. Направо ведут две дорожки, 
воспользуйтесь верхней, увернитесь 
от префекта, спрятавшись в углуб- 
лении, а когда он пройдет... 

5. С помощью Алохомора от- 
кройте запертую дверь в конце, 
пройдите в нее, спускайтесь вниз и 
подойдете к лестничному пролету. 

— Рог 4. 

1. Сверните направо, выполните 
Алохомора в большое зеркало, что- 
бы открыть секретный проход. 

2. Пройдите в него, продвигай- 
тесь по коридору, увернитесь от 
префекта, юркнув в нишу; а когда он 
пройдет, сверните налево и подни- 
майтесь наверх. 

3. Сверните направо и идите 
вперед, пока не увидите каменную 
гаргулью и нажимную плиту. Активи- 
руйте гаргулью заклинанием Фли- 
пендо, пройдите наверх, сверните 
направо, спуститесь к запертой две- 
ри, а когда гаргулья окажется над 
нажимной плитой, дверь откроется, 
и вы сможете выбежать наружу. 

4. Сверните направо, по верхней 
дорожке еще раз направо и увидите 
очередную гаргулью, активируйте 
ее, бегите мимо, спускайтесь вниз. 

5. Увернитесь от префектов, ко- 


торые патрулируют по коридору; 
спускайтесь вниз. сверните налево. 

6. Когда выйдете из прохода, 
продолжите спуск вниз, пока не ока- 
жетесь возле запертой двери или от- 
крытой, если в этот момент вторая 
активированная гаргулья окажется на 
нажимной плите. 

7 Продвигайтесь налево, пока 
не увидите лестницу, ведущую на 
третий этаж. 

Ну а остальное все очень просто. 
Отыщите комнату Тго{Ву Воот, она 
находится слева на третьем этажа. 

— Роог 3. 

Войдите в комнату с огромным 
псом Флаффи за загородкой. Не об- 
ращайте на него внимания, перей- 
дите в следующее помещение и уви- 
дите Драко Малфоя. Судя по всему, 
этот мерзавец заманил вас в ловуш- 
ку и использовал заклинание Воду- 
Випд ей, чтобы вы остались здесь, 
где профессор Снейп вас обнару- 
жит. К счастью, ученик он поганень- 
кий, так что у него ничего не полу- 
чится, и как только он уйдет, вы 
сможете последовать за ним. 

— б$ауопага $паре! 

1. Немедленно продвигайтесь 
вверх, заклинанием Алохомора от- 
кройте проход в зеркале, пройдите в 
следующую темную комнату, не 
медлите, иначе профессор Снейп 
устроит вам веселую жизнь. 

2. Поднимайтесь наверх, сверни- 
те направо, пока не обнаружите гли- 
няный горшок, за которым выключа- 
тель. Заклинание Флипендо вначале 
на горшок, а затем на выключатель. 

3. Прыгните к большой яме, где 
активирован движущийся мост; на- 
ступите на него и переправитесь на 
другую сторону. 
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4. Если сможете, откройте сун- 
дук с левой стороны, возьмите шо- 
коладного лягушонка. 

5. Продвигайтесь направо, за- 
тем вверх и попадете в тупик. Там 
нажимная плита и мост. Этот мост 
ведет как бы в никуда, но если на- 
ступить на нажимную плиту, он раз- 
вернется. При этом, к сожалению, 
неизвестно откуда появится Снейп. 

6. Профессор несется как стрела, 
медлить нельзя. Немедленно спрячь- 
тесь за вазу или любым другим спо- 
собом постарайтсь не попадаться 
ему на глаза, и поскольку он никого 
не увидит, то тут же и уйдет, а когда 
перейдет через мост, немедленно 
подскочите к мосту, перейдите через 
него, проследуйте за профессором, 
не приближайтесь к нему, пока не 
доберетесь до коридора с нишами, в 
которых можно будет спрятаться. 

7 Когда профессор перестанет 
патрулировать коридор, спрячьтесь 
в одну из ниш, дождитесь, когда он 
пройдет мимо, затем проскольните 
в зону, которая была заблокирована, 
выполните заклинание Флипендо, 
чтобы сдвинуть блок так, чтобы он 
оказался над расселиной. По пути 
уничтожте глиняный горшок. 

8.  Продвигайтесь — дальше, 
сдвиньте очередной блок, перебери- 
тесь через следующую расселину и 
будьте внимательны, снова появится 
Снейп. Дождитесь, когда он вернет- 
ся обратно в коридор, и проследуйте 
вперед. Выберите левую дорожку. 

9. Попадате в комнату с много- 
численными глиняными горшками. С 
помощью заклинания Флипендо пе- 
реместите блок поближе к самому 
правому горшку, разбив глинянный 
горшок по пути; затем сдвиньте еще 


один блок, который неожиданно по- 
явится чуть впереди. 

10. Отойдите назад, пройдите 
по расчищенному коридору, прячь- 
тесь в углублениях, когда появляет- 
ся профессор Снейп. 

11. Далее вы увидите три запер- 
тых двери. Откройте среднюю из них 
и обнаружите один из блоков, до ко- 
торых добраться нельзя. Вернитесь 
назад, откройте левую дверь 

12. Видите блок со знаком Фли- 
пендо? Вы как раз находитесь с нуж- 
ной стороны, так что выполните за- 
клинание и сдвиньте этот блок, за- 
тем возвращайтесь в среднюю ком- 
нату и увидите еще один блок на 
своем пути. Развернитесь назад, от- 
кройте правую дверь, войдите в сле- 
дующее помещение. 

13. Займите правильную пози- 
цию, выпоните заклинание Флипен- 
до, затем отойдите к центральной 
двери, и дорога будет открыта. Вам 
удалось ускользнуть из комнаты 
Ттопу Воот, несмотря на все про- 
иски врагов. Дождитесь, когда Рон и 
Гермиона услышат о вашем подвиге. 

— Роог 4. 

Вы на четвертом этаже. Помните 
про секретную книжную полку, про 
которую вам рассказывал Рон? Те- 
перь самое время воспользоваться 
ею. Уворачивайтесь от префектов, 
продвигайтесь в нужном направлении 
(если забыли, она находится слева от 
лестницы, ведущей на пятый этаж), и 
вы буквально мгновенно возвращае- 
тесь в общую комнату Соттоп Воот, 
где Рон поздравляет вас с подвигом, 
проявленным мужеством, ну а Герми- 
она слегка поругает за то, что вы 
пользовались заклинанием, которому 
она вас обучила. Затем девочка 
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уйдет, а утром снова прочитает нота- 
цию. Рон сообщит, что вам предстоит 
усвоить очередной курс Негбо!оду п 
Сгееппои$е 1, который находится в 
бгоип$. Так что снова можете вос- 
пользоваться секретной книжной пол- 
кой и С седьмого этажа быстренько 
вернуться на четвертый, а оттуда от- 
правиться в Сгоипа$. 

— Сгоипд$. 

Продвигайтесь по лужайкам, пока 
не увидите несколько пронумерован- 
ных огромных оранжерей. Вам нужна 
номер 1. Войдите в нее, где встретите 
профессора Спроута, который даст 
вам очередное задание. Необходимо 
отыскать еще один ингредиент для на- 
стойки \!9депме! Рон\. Это цветок, 
который называется Моли. 

— 6 Ресе$ о Мо! 

Теперь вам необходимо найти 
шесть цветков Моли. У них черный 
стебель и белые цветочки. 

1. Сразу же сверните налево и 
увидите пару шипастых улиток на 
своем пути. Они оставнляют ядови- 
тый слизистый след, и если прикос- 
нетесь, то получите повреждения да- 
же от оставленной ими слизи. Прав- 
да, трех заклинаний Флипендо будет 
достаточно, чтобы их уничтожить. 
Продвигайтсь осторожно вдоль се- 
рой кирпичной стены. Кстати, через 
эти стены можно выполнять заклина- 
ния. Уворачивайтесь от трещин в 
земле, они превращаются в глубокия 
ямы и когда увидите запертую 
дверь, откройте ее заклинанием Ало- 
холмора, войдите внутрь, нажмите 
нажимную плиту и возьмите цветок. 

2. Спускайтесь вниз через кусты, 
дале по мосту, который только что 
развернули; используйте заклинание 
Флипендо, чтобы сдвинуть блок на 


своем пути; спуститесь еще чуть ни- 
же мимо грибов и слева увидите 
просвет в кустах, а также большую 
яму с тремя мостами, один из кото- 
рых повернут горизонатльно. Запом- 
ните эту позицию, и тут же вас ата- 
куют Воже, но вы можете заманить 
их в ловушку, где их слопает зеленое 
растение-монстр возле грибов. 
Возьмите еще один цветок Моли 
слева, а затем продвигайтсь вверх 
налево и нажмите нажимную плиту. 

3. Продвигайтесь направо к еще 
одной кустистой дорожке, которая 
проходит ниже; ликвидируйте колючий 
кустарник, не обращайте внимания на 
первую дорожку, ведущую наверх: 
сверните во вторую, направо, просле- 
дуйте по ней. заклинанием Флипендо 
толкайте блоки через расселины, та- 
ким образом сможете добраться до 
очередного нужного растения. 

4. Возвращайтесь обратно к 
старту, где находится профессор 
Спроут. На этот раз спуститесь вниз 
и увидите белый РиНаро4 по другую 
сторону ямы. Заклинанием Флипен- 
до толкните его и продвигайтсь об- 
ратно вверх к профессору Спроуту. 
Здесь сверните направо мимо трех 
полок, запомните где они находятся, 
сюда придется вернуться позже, а 
когда увидите нишу в серой кирпич- 
ной стене сразу же после полок. за- 
беритесь в нее, выполните заклина- 
ние Флипендо, а затем возвращай- 
тесь к тому месту, где атаковали 
первый Ри ароб, и увидите второй 
позади него. Выполните заклинание 
Флипендо слева, через серую кир- 
пичную стенку, и отправляйтесь ту- 
да, куда он покатиться. Найдете тре- 
тий РиНарод. Атакуйте его заклина- 
нием Флипендо спереди через се- 
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рую кирпичную стену перед ним, вы- 
полните еще несколько заклинаний 
так, чтобы заманить третий РиНарод 
на нажимную плиту. В результате от- 
кроются решетки, и вы сможете до- 
браться до очередной нажимой пли- 
ты, здесь же найдете цветок Моли. 

5. Возвращайтсь к тому месту, 
где видели три полки, осмотрите 
среднюю, найдете еще один цветок. 

6. Помните то место, где вы ви- 
дели три моста? Вот и отправляй- 
тесь туда. Все три моста уже соеди- 
нились в единый длинный мост. Пе- 
рейдите по нему, найдите послед- 
ний цветок. С помощью заклинания 
Флипендо сдвиньте блок и продви- 
гайтесь вперед, пока не встретите 
профессора Спроута и Рона. 

Вместе с Роном обменяйтеь шут- 
ками по поводу профессора Снейпа, 
а затем вспомните, что поедстоит 
игра в Квиддич против факультета 
Зулетп Ноизе. Покиньте оранже- 
рею, продвигайтесь через сады на- 
право, пока не подойдете ко входу. 
Капитан вашей команды Оливер Вуд 
быстренько проиструктирует вас от- 
носительно тактики игры, а после то- 
го, как закончится матч и вы одержи- 
те победу (хотя возможно и проигра- 
ете), Рон поздравит вас с упешным 
дебютом и предложит отправиться в 
зал @геаЁ На!, где предстоит банкет 
в честь праэдника НаИомееп. Заодно 
вспомнит, что давно уже никто не 
видел Гермиону. Возвращайтесь в 
замок Нодма$ СазШе, сверните на- 
право и выйдите в открытую дверь. 

— Етёгапсе. 

Продвигайтесь по пустынному 
коридору, войдите в дверь и окаже- 
тесь в зале Сгеа{ НаЙ. Побеседуйте с 
Роном, неожиданно появится про- 


фессор Квиррелл. Оказывается, 
троль появился в подземельях. Рон 
предлагает отыскать Гермиону и пре- 
дупредить ее об этом. Покиньте зал, 
пройдите по коридору, дальше очень 
быстро проскочите мимо Перси Виз- 
ли (он очень шустер) и поднимайтесь 
по ступенькам на первый этаж. 

— Ноог 1. 

Сверните налево, далее чуть 
вверх и обнаружите открытую дверь, 
ведущую в подземелье. Остерегай- 
тесь профессора МакГонагалл, она 
наверняка где-то поблизости. Вой- 
дите в дверь и обнаружите Тролля. 
Гермиона и Рон отбегут куда-то в 
угол, и вам придется встретиться с 
Троллем лицом к лицу. 

Первым делом атакуйте Тролля 
прямо в рожу заклинанием Флипен- 
до, отбегите налево, где увидите не- 
сколько небольших отверстий и ог- 
ромную яму в дальнем левом конце, 
не свалитесь в нее. А если попадете 
в небольшие отверстия, вы все-таки 
сможте выбраться наружу. Чтобы 
убить Тролля, нужно добиться, чтобы 
враг оказался как можно ближе к 
большой яме, а затем, увернувшись 
от его дубинки, дождаться, когда он 
поднимет свои лапы вверх и дико за- 
орет. Вот тут и атаковать заклинани- 
ем Флипердо прямо в брюхо, он от- 
летит чуть-чуть назад, а затем повто- 
рите эту атаку. В конце концов, 
Тролль рухнет в яму, тут же появятся 
профессора Снейп. Квиррелл и Мак- 
Гонагалл, набросятся на Гарри с ка- 
кими-то упреками и претензиями, но 
после того, как получат объяснения 
от Рона, слегка остынут, и ваш фа- 
культет получит в награду 50 очков. 

— Епёгапсе. 

Когда вы появляетесь у входа, 
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Гермиона благодарит вас и предла- 
гает отправиться на первый этаж в 
класс Тгап5Ндугайоп. Проследуйте за 
ней на первый этаж и пройдите в 
классную комнату с правой стороны 
первого этажа. 

— Ноог 1. 

Профессор МакГонагалл обучит 
вас заклинанию АуЙог$, которое по- 
зволяет превращать определенные 
вещи в птиц. Повторите в точности 
движения ее волшебной палочки, и 
если сумеете повторить все три 
комбинации, то получите дополни- 
тельные очки для своего факультета. 
Ну а затем вам предстоит испыта- 
ние. Войдите в комнату... 

— АуМог$ СпаЙепде. 

Теперь можете превращать оп- 
ределенные предметы, обычно ле- 
жащие на нажимных плитах, в птиц, 
выполнив быстро — заклинание 
Ам (ог. В результате нажимная пли- 
та освободится от груза, двери от- 
кроются и установятся на мосту. В 
общем, дело полезное. 

1. Отправляйтесь вперед, вы- 
полните заклинание на какую-то ка- 
менную штуку, лежащую на нажим- 
ной плите; предмет превратится в 
птицу, она улетит, а дверь откроет- 
ся. Войдите в следующую комнату, 
заманите надоедливых 90хе$ прямо 
к “Щупальцу” (Темасшаг), хватайте 
золотую звездочку позади этого 
монстра, поднимайтесь наверх и 
выйдите из комнаты. 

2. Пройдите направо мимо синих 
ковров, восстановите здоровье, по- 
скольку по пути найдете бобы, а если 
спуститесь чуть вниз от синих ков- 
ров, то обнаружите блок, толкайте 
его с помощью заклинания Флипен- 
до, пройдите вдоль узкого коридора, 


сверните направо,  спускайтесть 
вниз, разделайтесь с синим гномом, 
выполнив два заклинания Флипендо, 
и возьмите вторую звезду в углу. 

3. Продвигайтесь налево, убери- 
те с пути бочку и увидите еще один 
каменный предмет, лежащий на на- 
жимной плите. Используйте заклина- 
ние АмГог$, дверь откроется, пройди- 
те через нее, увидите синего гнома. 
Расправившись с ним, спускайтесь 
вниз и обнарудите открытую дверь, 
выйдите через нее, сверните налево, 
и еще одна золотая звезда ваша. 

4. Идите направо, поднимитесь 
наверх через следующую дверь, 
воспользуйтсь левой дорожкой, ве- 
дущей наверх; ликвидируйте пароч- 
ку синих гномов и добудете четвер- 
тую звезду. 

5. Спускайтесь направо, дальше 
вниз к тупику и увидите еще один 
каменный объект, лежащий на пли- 
те. Заклинанием АмМог$ превратите 
его в птицу, а затем возвращайтесь 
назад из тупика, пока не обнаружите 
открытую дверь, ведущую к камен- 
ной гаргулье и нажимной плите, За- 
клинанием Флипендо атакуйте гар- 
гулью и, когда она передвинется на 
нажимную плиту, быстренько пере- 
скочите через открытую дверь. Там 
пятая золотая звезда. 

6. Продвигайтесь налево, даль- 
ше вверх через открытую дверь, и 
если нужно поправить здоровья, от- 
кройте сундук, в нем мешочек с бо- 
бами. Осмотритесь и увидите два 
блока у расселины. Толкайте их с 
помощью заклинаний Флипендо, за- 
тем заклинанием АуНог$ превратите 
еще один каменный предмет в пти- 
цу, таким образом откроете следую- 
щую дверь. Спускайтесь вниз через 
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открывшийся проход, а оттуда по 
дорожке, которую вы ранее очисти- 
ли от блоков с помощью заклинания 
Флипендо. Возмите последнюю зо- 
лотую звезду, возвращайтсь обрат- 
но к открытой двери, через которую 
вы вошли в начале этого испытания. 
Дело сделано. 

Вы выдержали испытание А\уИог$ 
СпаНепде и продемонстрировали не- 
дюжинные смелость и мастерство. 
Когда покинете классную комнату, 
Хедвиг, ваш старый друг-филин, вле- 
тит в помещение и принесет свиток. 
Прочите его и узнаете, что Хагрид 
желает встретиться с вами в своем 
доме, ведь вам нужно найти еще 
один ингредиент Ноббеглогт Мисиз, 
а потому спускайтесь вниз, выйдите 
из Хогварда и отправляйтесь через 
Сгоийд и сады к дому Хагрида. Наде- 
емся, вы помните маршрут. 

— бгоипа. 

Добравшись до дома, выйдите 
снова через дверь слева, войдите в 
сад и увидите Хагрида, стоящего 
возле входа. Подойдите к нему, и он 
расскажет вам, как отыскать Мисиз. 
Вам придется зачаровывать музыкой 
“червей” (\огт$), а кроме того, 
Миси$ без помощи Гермионы и Хаг- 
рида добыть не удастся. 

— СПагт пе Роббегуогт$ {о 
Назпа. 

Первым делом получите от Хаг- 
рида его флейту, на которой вы смо- 
жете играть, нажимая кнопку Ё. Те- 
перь нужно отыскать червей 
Ноббегмогт$ (это такие оранжевые 
существа, похожие на трубочки). За- 
играйте на флейте, когда приблизи- 
тесь к ним, и они последуют за ва- 
ми, а вы воззвращайтесь обратно к 
Хагриду. Будьте осторожны, по- 


скольку черви могут свалиться в 
расселины, быть отравлены грибами 
или даже слопаны шупальниками, а 
потому нужно быть очень внима- 
тельным и провести их по самому 
безопасному маршруту. 

1. Со старта продвигайтесь впе- 
ред, воспользуйтесь подвижным мо- 
стом справа, чтобы перебраться че- 
рез расселину, и когда окажетесь на 
другой стороне, сверните налево на 
верхнюю дорожку мимо щупальника, 
уворачивайтесь от грибных спор, ос- 
терегайтесь доксес и, в конце кон- 
цов, найдете червя Ноббегмогт сре- 
ди грибов. Осторожно выведите его 
с этого места к движущейся плат- 
форме и тут же возвращайтесь на 
противоположную сторону. 

2. Возвращайтесь к движущейся 
платформе слева, затм на другую 
сторону, продвигайтесь влево и вниз, 
пока не обнаружите еще одного чер- 
вя. Отведите его обратно к движу- 
щейся платформе, возвращайтесь на 
противоположную сторону к Хагриду. 

3. Воспользуйтесь движущимся 
мостом справа, чтобы перебраться на 
другую сторону, и продвигайтесь на 
север мимо грибов, пока не увидите 
нажимную плиту и мост, повернутый 
не в ту сторону. Наступите на нажим- 
ную плиту, мост развернется, перей- 
дите по нему, проследуйте по дорож- 
ке через кусты, уворачиваясь от до- 
ксес; заклинанием Флипендо сдвинь- 
те блок и отыщите третьего червяка. 
Поиграйте на флейте, чтобы он по- 
следовал дальше по дорожке и осто- 
рожненько возвращайтесь к Хагриду. 

4. Чтобы отыскать четвертого 
червя, воспользуйтесь еще раз дви- 
жущимся мостом справа, продви- 
гайтесь вперед, сверните направо и 
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увидите просвет между кустами воз- 
ле щупальника. Пройдите через не- 
го, разделайтесь с синими гномами, 
сверните на юг, пройдите чуть даль- 
ше направо и увидите четвертого 
червя на маленьком коричневом де- 
ревянном мостике. Займите нужную 
позицию, заиграйте на флейте и вы- 
маните червяка с моста. Пройдите 
немного на юг, дальше активируйте 
нажимную плите, чтобы перейти 
мост; перейдите по нему, червяк 
вслед за вами. Таким образом сре- 
жете угол и вернетесь к Хагриду. 

5. Воспользуйтесь небольшим 
деревянным мостиком, чтобы снова 
срезать маршрут, как и в предыду- 
щем пункте; пройдите в просвет 
между кустами направо, продвигай- 
тесь дальше, уворачивайтесь от гри- 
бов и доксес, пока не найдете пято- 
го червяка, и с ним возвращайтесь к 
Хагриду, снова используя этот ко- 
роткий маршрут. 

6. Воспользуйтесь срезкой еще 
раз, идите на север до тех пор, пока 
не обнаружите две движущиеся 
платформы. Расправьтесь с синими 
гномами, прейдите через расселину, 
воспользовавшись платформами, 
когда они коснутся друг-друга. Даль- 
ше вперед, затолкайте заклинанием 
Флипендо блок в отверстие, перей- 
дите через него, пройдите налево 
через просвет в кустах и обнаружите 
последнего червяка. Что делать да- 
лее вы уже знаете. Однако, будьте 
предельно осторожны, когда переби- 
раетесь через расселину. Платформа 
иногда меняет порядок движения, и 
вы можете потерять червяка, когда 
будете перебираться через них. Ког- 
да с последним червяком вернетесь 
к Хагриду, то наконец можете сесть, 


отдохнуть, а Гермиона сделает всю 
остальную “грязную” работу. Она 
даст вам кувшинчик Ноббегмогт 
Мисиу5. Забрав его, отправляйтесь на 
третий этаж в комнату, где изучали 
защиту от Черной Магии. 

Итак, вы сумели добыть НоБббег- 
могт Муси$, это настоящее сокро- 
вище. Придите через сад и быст- 
ренько возвращайтесь в Нодман$ 
Саз{е, времени терять нельзя. 

— Роог 3. 

В верхней части лестницы Рон 
скажет вам, что какой-то парень по 
имени Николас Флемел и ваш про- 
фессор Дамбледор каким-то обра- 
зом обнаружили непонятную вещь в 
запрещенном коридоре Рог9деп. 
Проследуйте за ним в аудиторию, 
где изучаете защиту от черной ма- 
гии; профессор Квиррелл обучит вас 
световому заклинанию то$5, и ког- 
да освоите его, пройдите в сосед- 
нюю комнату, где предстоит испыта- 
ние 1№ито$ Спа|епде. 

Еито$ СваНепде. 

Разучив заклинание, используй- 
те его, и если окажетесь в каком-ни- 
будь темном месте, выполнив закли- 
нание, осветите все вокруг. 

1. Сверните направо, пройдите 
через единственную открытую дверь, 
спускайтесь вниз, снова направо и 
увидите гаргулью на нажимной пли- 
те. Используйте заклинание Флипен- 
до, чтобы она сдвинулась с места; 
пройдите через открывшуюся дверь 
на север, прикончите парочку гно- 
мов, возьмите первую звезду, а в 
книжной полке слева — бобы. 

2. Выйдите из комнаты, сверни- 
те направо, увернитесь от гаргульи, 
пройдите через дверь направо, и 30- 
лотая звезда перед вами. 
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3. Двигайтесь направо, спускай- 
тесь вниз, по пути разберитесь с гно- 
мами, с помощью заклинания Фли- 
пендо сдвиньте бочку, войдите в ком- 
нату налево, возьмите третью звезду. 

4. Активируйте нажимную плиту, 
выйдите из комнаты, продвигайтесь 
наверх, пока не окажетесь у откры- 
той двери. Расправьтесь с гномами, 
хватайте золотую звезду, спуститесь 
по лестнице как раз под найденной 
звездой. 

5. Очень темная комната, а са- 
мое главное, что здесь очень много 
врагов. Постарайтесь: ликвидиро- 
вать их прежде, чем включить здесь 
иллюминацию. В маленьком кувши- 
не слева бобы. Сверните направо и 
увидите гномов, которые разэвлека- 
ются вокруг трех больших глиняных 
горшков. Расправьтесь с гномами, 
разбейте горшки, в одном из них 
найдете звезду. 

6. Продвигайтесь налево до кон- 
ца, пока не увидите три глиняных 
горшка и синего гнома. Расправь- 
тесь с гномом, разбейте горшки и 
найдете последнюю звезду. Выйди- 
те через дверь чуть севернее того 
места, где нашли последнюю звез- 
ду. Хорошо, если ранее заранее лик- 
видировали гномов, в противном 
случае дверь не откроется. Подни- 
майтесь по лестнице в комнату и 
окажетесь еще в одном темном по- 
мещении. Слева находится открытая 
дверь, выйдите через нее и... 

Вы успешно завершили №т0$ 
Спа!епде! Вы настоящий мастер, 
справились с испытанием очень легко. 

Профессор Квиррелл наградит 
вас 20-ю очками для факультета, по- 
сле чего можете покинуть комнату, и 
тут Рон сообщит довольно неприят- 


ную новость. Один из важнейших ин- 
гредиентов для настойки МАддмпме!а 
Ройоп, можно обнаружить лишь в 
кладовке профессора Снейпа. Де- 
лать нечего, если вы нажмете кнопку 
З@ес(, то сможете взглянуть на кар- 
ТУ и увидите, что для выполнения 
следующей цели надо отправляться 
в подземелье. Только там вы сможе- 
те найти УМддетгее Вагк. 

— Етгапсе. 

Пройдите налево и увидите Ро- 
на, стоящего возле двери. Он как 
раз для вас ее и откроет. 

— Бипзеоп$. 

В принципе, отыскать 
МАддегигее Вагк достаточно легко, а 
потому мы не будем последователь- 
но шаг за шагом описывать как это 
делать. Самое главное — увернуться 
от префектов, проскользнуть мимо 
них, когда они смотрят в другую сто- 
рону, и войти в комнату с четырьмя 
полками. На одной из них найдете 
МЛддетгее Вагк. Не пугайтесь, если 
профессор Снейп окажется рядом, 
просто не входите в его кладовку че- 
рез дверь. Обратите внимание на 
книжную полку на стене перед кла- 
довкой, она напоминает темную 
тень. Это на самом деле секретный 
проход. Осмотрите книжную полку, в 
результате сможете открыть проход 
и воспользоваться им. 

Итак, вы нашли \Мдделгее ВагК. 
Практически можно приступать к из- 
готовлению настойки. 

Выйдя из кладовки, не расслаб- 
ляйтсь, врагов здесь целая куча, а 
потому вернуться в комнату Соттоп 
Аоог довольно Сложно. 

1 Идите налево, ликвидируйте 
гномов, как только увидите; спу- 
скайтесь вниз, сверните направо, 
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раэберитеь еще с одним гномом, 
нажмите нажимную плиту в конце 
коридора, возвращайтесь обратно, 
спуститесь еще ниже и увидите рас- 
селину с мостом, который повернут 
не в ту сторону. Дождитесь, когда 
одна из шипастых улиток заползет 
на мост, затем быстренько атакуйте 
ее тремя заклинаниями Флипендо 
подряд. Улитка будет уничтожена, а 
мост установится как надо. 

2. Пройдите через мост, прикон- 
чите еще одну улитку, нажмите на- 
жимную плиту справа и, когда мост 
развернется в нужном направлении, 
перейдите через него, нажмите еще 
одну нажимную плиту. Первая на- 
жимная плита выскочит вверх, так 
что нужно будет снова перейти че- 
рез мост и нажать ее повторно. Тог- 
да мост встанет на место. 

3. Возвращайтесь через мост и 
увидите еще одну нажимную плиту. 
Она появится, словно из воздуха. 
Нажмите ее, спуститесь через мости 
продвигайтесь вниз, пока не увидите 
открытую дверь. Выйдите в нее. 

4. Продвигайтсь направо по не- 
скольким мостам, перекрывая рассе- 
лины блоками и используя заклина- 
ние Флипендо. В конце концов, ата- 
куйте гаргулью заклинанием Фли- 
пендо, чтобы она сдвинулась в стро- 
рону; отойдите назад, сверните на- 
лево, продвигайтесь по движущимся 
платформам к двери, и пока гаргулья 
стоит на нажимной плите, дверь бу- 
дет открыта. Медлить нельзя. 

5. Проскочив в дверь, идите в 
следующую комнату, расправьтесь с 
тремя синими гномами, дверь от- 
кроется, через нее и выйдите. 

6. Вы в комнате с многочислен- 
ными трещинами и несколькими 


гномами. Перебегите через комнату 
как можно быстрее, поскольку тре- 
щины мгновенно превращаются в 
довольно приличные ямы, и когда 
попадете в следующее помещение, 
увернитесь от пары шипастых улиток 
и бегом мчитесь в следующую ком- 
нату направо. 

7 Поднимитесь через следую- 
щую дверь, а если хотите добыть 
шоколадного лягушонка, спуститесь 
вниз (найдете его в закрытом сунду- 
ке). Сверните налево, продвигайтесь 
вниз мимо щупальника, нажмите на- 
жимную плиту. Платформа пока не 
движется, но место это запомните. 
Пройдите чуть дальше налево, далее 
через открытую дверь, нажмите на- 
жимную плиту, возвращайтесь назад 
к тому месту, где находился щупаль- 
ник. На этот раз сверните направо, 
пройдите через еще одну дверь и на- 
жмите нажимную плиту. 

8. Снова вернитесь назад и уви- 
дите платформу, которая ранее не 
двигалась. Теперь она пришла в дви- 
жение. Забирайтсь на нее, езжайте 
на другую сторону и покиньте это ме- 
сто. Ура! Дело сделано! Вам удалось 
благополучно ускользнуть из комна- 
ты, где хранятся настойки ро{юп$ 
$югегоот. Так что нужно возвра- 
щаться в Гриффиндор. Снейп может 
появиться в любую минуту. 

Выбравшись из подземелья 
(Оупдеоиуп$), встретите Рона. Он 
поджидает вас. Возвращайтесь в 
комнату Соттоп, по пути встретите 
нескольких префектов, так что дей- 
ствовать нужно быстро, но очень ос- 
торожно. Перси, черт его побери, 
стоит на страже у книжной полки, 
так что ею воспользоваться нельзя, 
придется идти прежним длинным 
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маршрутом. А на пятом этаже вас 
поджидают изрядные головоломки, 
когда захотите пройти в дверь... 

1. Продвигайтесь вперед, сверни- 
те направо, запомните расположение 
двух книжных полок поблизости, впе- 
реди бочка и нажимная плита. Прой- 
дите справа от бочки по другую сто- 
рону ямы и затолкайте ее на плиту. 

2. Спускайтесь вниз, заберитесь 
на единственную движущуюся плат- 
форму, вторая стоит неподвижно, и 
когда платформа остановится, уви- 
дите участок земли. Спуститесь на 
него, увидите выключатель и ограду. 
Атакуйте выключатель заклинанием 
Флипендо через ограду. 

3. Вы активировали вторую 
платформу, так что забирайтесь на 
нее и езжайте на противоположную 
сторону. 

4. Продвигайтесь направо, пока 
не увидите еще одну бочку и нажим- 
ную плиту. Затолкайте бочку на на- 
жимную плиту. В результате задей- 
ствуете первую неподвижную плат- 
форму, которую видели во время 
второго “шага” 

5. Теперь продвигайтесь налево, 
дальше вверх по длинющему коридо- 
ру и, когда доберетесь до конца. 
увидите широкую расселину и мно- 
гочисленные движущиеся платфор- 
мы. Перебирайтесь по ним очень ос- 
торожно до небольшого участка зем- 
ли с трещинами. Здесь же выключа- 
тель. Активируйте его заклинанием 
Флипендо, ни в коем случае не на- 
ступайте в трещины даже после того, 
как активирован выключатель, они 
превращаются в ямы. 

6. Заберитесь на еще одну дви- 
жущуюся платформу, и она доставит 
к небольшому участку земли, на ко- 


тором две трещины и сундук. Закли- 
нанием Алохомора откройте сундук, 
возьмите шоколадного лягушонка, 
используйте движущиеся платфор- 
мы, чтобы добраться до узкой зоны 
слева от сундука. Здесь обнаружите 
странный объект. Используйте за- 
клинание А\у{огз, он превратится с 
птицу и улетит. 

7. Возвращайтесь обратно к то- 
му месту, где видели две книжных 
полки, и не торопитесь. Здесь поя- 
вится секретная дверь, которой ра- 
нее не было; пройдите через нее, 
дальше через расселину, выйдите в 
дверь в конце коридора направо. 

Ура! Вы оказались в довольно 
странной комнате с большим зерка- 
лом. Это зеркало желаний Мигог 01 
Е йзед. Подойдите к нему и увидите 
изображение Гарри, глядящего в 
зеркало. Узнаете его самое затаен- 
ное желание. Он мечтает встретить 
своих давным-давно погибших ро- 
дителей, и тут Дамбледор обнару- 
жит Гарри. После короткой и до- 
вольно неприятной беседы он вый- 
дет из комнаты, а Гарии нужно воз- 
вращаться на 7-й этаж в комнату 
Соттоп, поскольку префекты куда- 
то убрались. Во всяком случае, в 
“стратегических” точках вы их не 
встретите, так что запросто можете 
подниматься по лестницам. 

— Ноог 7. 

В общей комнате побеседуйте с 
Роном, расскажите ему о зеркале 
желаний. 

— Епёгапсе. 

Следующим утором узнаете от 
Рона, что нужно отправиться в класс 
для изучения настоек (Рооп$ с1а$$). 
Пройдите к подземельям (Випдеоп$}, 
а оттуда в Ро{оп с1а$$ налево. 
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— Рипзеоп$. 

Профессор Снейп интересуется, 
как обстоят дела с ингредиентами. 
Пора котовить настойку. Подойдите 
к котелку и получите, наконец, сосуд 
с настойкой \Аддепме!а Ройоп, по- 
сле чего Рон скажет, что необходи- 
мо отправляться на второй этаж в 
классную комнату СПагт$. 

Итак, вы изготовили настойку. 
Даже профессор Снейп не может не 
признать, что вы отлично справи- 
лись с заданием, так что покиньте 
подземелье и пройдите на второй 
этаж в Спагт$ с1а$$. 

— Роог 29. 

Нужный вам класс находится 
справа. Не заметить его нельзя. 
Войдите а аудиторию, где встретите 
профессора Флитвика, крошечного, 
но очень мудрого волшебника. По- 
вторите его движания волшебной 
палочкой и освоите еше одно завли- 
нание \Мпдаг ит (е\юоза, после че- 
го Флитвик даст вам задание. Затем 
пройдите в комнату направо. 

И/пдага1!ит Геу!о5а 

СваПепсде. 

Вновь, как обычно, необходимо 
отыскать шесть Золотых звезд. За- 
клинание \УАпдагаит [е\мюоза позво- 
ляет перемещать различные объек- 
ты в комнате, направляя их в нужную 
сторону кнопками на О-ра таким 
образом, чтобы они оказались на 
нажимных плитах. 

1 Продвигайтесь вверх мимо 
многочисленных нажимных плит, по- 
ка не обнаружите свиток, золотую 
звезду и выключатель в углу. Исполь- 
зуйте заклинание Флипендо, чтобы 
активировать выключатель, и золотая 
звезда ваша. 

2. Возвращайтесь обратно и 0б- 


наружите несколько золотистых ста- 
туй, которые появились в комнате. 
Исполните заклинание УМйпдагд ит 
[емоза на эти статуэтки и пере- 
двиньте их на нажимные плиты, а 
когда справитесь с этим несложным 
делом, спуститесь вниз, пройдите 
налево, дальше через проход и най- 
дете еще одну золотую звезду, а за- 
одно и открытую дверь. 

3. Откройте дверь, перед вами 
мост, который смотрит не в ту сто- 
рону, как обычно, а также статуэтка 
и нажимная плита с противополох- 
ной стороны. Передвиньте статую на 
плиту, пройдите через мост, когда 
он встанет на место, и найдете 
третью золотую звезду. 

4. Перед вами три нажимных 
плиты и выключатель. Заклинанием 
Флипендо активруйте его, и непо- 
нятно откуда появятся три объекта. 
Установите их на нажимные плиты, 
пройдите вперед, установите еще 
объекты на очередных двух нажим- 
ных плитах, разбейте два глиняных 
горшка внизу, найдете мешочек с 
бобами, перейдите через очередной 
мост, золотая звезда — вот она. 

5. Просто идите вперед и сразу 
найдете золотую звезду. 

6. Спуститесь по лестнице напра- 
во, хватайте последнюю золотую 
звезду. Если хотите, можете загля- 
нуть в сундук в этой комнате, там най- 
дете мешочек с бобами. Вернитесь 
обратно вверх по лестнице и выйдите 
через теперь открытую дверь. 

Вы успешно завершили испыта- 
ние \МпдагФит [1ауюза Спайепде! 
Это большой успех. 

Возле классной комнаты Рон со- 
общит, что предстоит матч против 
НуНерий, а значит надо отправлять- 
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ся к стадиону. 
— Сбгоипа$. 

Пройдите направо ко входу на 
стадион, где и начнется матч с ко- 
мандой НиМерий Оцщадсв. Игроки 
ее одеты в желтые костюмы. Ваша 
задача проста. Вы должны поймать 
мячик эп|сИ, ведь вы же ловец — 
главная фигура в команде. Когда 
матч закончится (желательно, чтобы 
вы победили, хотя проигрыш также 
возможен), встретите возле стадио- 
на Гермиону, которая вас оказать ей 
помощь — вместе с ней отыскать 
книгу №с01а$ Нате!. Пройдите на 
второй этаж, будьте осторожны, по 
пути можно встретить одного, а то и 
двух патрулирующих префектов. 

— Р/оог 9. 

библиотека слева, Гермиона 

стоит снаружи, а вы войдите в от- 
крытую дверь. 

— Ета {Ве Воок! 

В библиотеке куча книжных по- 
лок. Разобраться довольно трудно. 
Используйте заклинание 1\то$, 
чтобы осветить себе дорогу. 

1. Пройдите вверх, там обнару- 
жите нажимную плиту, запомните ее 
расположение, пока не встретите 
статую, блокирующую — дверь. 
Сдвиньте две из них в сторону, а 
третью задвиньте на увиденную ра- 
нее нажимную плиту. Пройдите в 
разблокированную дверь. 

2. Сверните направо, увидите 
еще одну закрытую дверь. Запомни- 
те ее расположение, поднимайтсь 
наверх, далее через мост, сверните 
налево, когда увидите развилку. 

3. Книги лежат на нажимной 
плите. Используйте заклинание 
АуПогс, чтобы книги провратились в 
птиц и освободили плиту. Пройдите 


влево, поднимитесь по коридору, 
задвиньте с помощью заклинания 
Флипендо блок на отверстие, перей- 
дите по этому блоку, продвигайтесь 
налево вдоль по коридору и за- 
двиньте еще один блок в отверстие. 

4. Двигайтсь вперед по коридо- 
ру, пока не окажетесь в тупике, где 
увидите книжную полку. Будьте вни- 
мантельны, не торопитесь, это не 
книжная полка. “Осмотрите” ее 
(зеагсп), она соскользнет в сторону, 
и обнаружите дверь. Пройдите че- 
рез нее и идите до тех пор, пока не 
увидите бочку, стоящую на пути. 

5. Сверните направо, идите до 
конца, “осмотрите” самую правую 
книжную полку, она соскользнет в 
сторону, за ней очередная секретная 
дверь. Продвигайтесь дальше вверх, 
затем направо, пока не окажетесь 
перед еще одной бочкой, заблокиро- 
вавшей дорогу. Толкайте ее вдоль по 
коридору, затем спускайтесь вниз и 
сверните налево. 

6. Впереди увидите мост, по ко- 
торому ранее уже переходили. Он 
как раз и находится в горизонталь- 
ном положении. Перейдите по нему 
и двигайтесь направо, пока не уви- 
дите книжную полку, рядом с кото- 
рой лестница. Осмотрите ее, и кни- 
га Мсо!а; Нате! Воок тут же появит- 
ся. Возьмите ее, возвращайтесь об- 
ратно направо, ни в коем случае не 
пользуйтесь нижней дорожкой (где 
висят портреты), а продвигайтесь по 
верхней к горизонтальному мосту. 

7. На неожиданно появившейся 
нажимной плите увидите несколько 
книг. Используйте заклинание А\ог$. 
Они превратятся в птиц и улетят, 
мост развернется, и вам теперь пред- 
стоит выполнить огромный обходной 


334 


НАККУ РОТТЕВ АМО ТНЕ ЗОВСЕКЕК`$ $ТОМЕ 


маневр, возвращаясь через мост к 
закрытой двери, которую вы уже ви- 
дели на втором шаге. Теперь она от- 
крыта, и через нее можно выйти. 
Итак, вы обнаружили книгу 
Мсо!а5 Нате! и уже близки к раз- 
гадке тайны Флософского Камня. 
Как только выйдете из библио- 
теки, продвигайтесь до конца напра- 
во, задвиньте блок, используя за- 
клинание Флипендо так, чтобы об- 
разовался мост через расселину. 
Далее сдвиньте камень со своего пу- 
ти, используя заклинание [е\оза; 
выйдите в дверь и встретите про- 
фессора Снейпа. К сожалению, уд- 
рать вам не удастся, и наказание 
практически неизбежно. Возвращай- 
тесь обратно на 4-й этаж, используя 
секретную книжную полку, в против- 
ном случае профессор Снейп лишит 
ваш факультет сразу 24 очков (если 
захотите воспользоваться главной 
лестницей). 
— Рог 7. 
Снова в общей комнате примите 
поздравления Гермионы, ведь вы 
нашли книгу, и она сообщит заодно 
кое-какию информацию о Николасе 
Фламел. Кстати, она не понимает, 
что делает гигантский пес Флаффи в 
подземелье. 
— Етгапсе. 
Следующим утором в главном 
зале СгеаЁ На! Рон сообщит, что 
следующий матч состоится против 
комнаты Науепс!а\м. Тут же появится 
Драко и начнет оскорблять Рона. 
Пройдите вверх, сверните налево, 
откройте сундук, возьмите шоколод- 
ного лягушонка, затем покиньте зал 
и отправляйтесь к стадиону. 
— Сбгоипс$. 
Предстоит матч против команды 


Вауелс!ам. Они одеты в серые одеж- 
ды. Когда матч закончится, Хагрид, 
встретив вас возле стадиона, отру- 
гает за то, что попались на глаза 
Снейпу, а следовательно, были на- 
казаны. Пройдите через Сгоипд$ к 
саду слева. Если хотите, можете до- 
быть из мини-статуэток шоколадно- 
го лягушонка, используя заклинание 
АмЮг$. В саду все очень просто, но 
осторожность нужно соблюдать. Не- 
обходимо добраться до колючего ку- 
старника, закрывающего вход к хи- 
жине Хагрида, и не забудьте, что на 
этот раз нужно будет пройти через 
решетку слева. Хагрид вас поджида- 
ет возле своей хижины и проводит в 
запретный лес (Рог деп Рогез{). 

— Ета ве Еогыааеп Еоге$* 

Итсогп! 

Согласно совету Хагрида, нужно 
продвигаться вдоль серебристой 
кровавой дорожки, но чтобы до- 
браться до нее, нужно выполнить 
следующие шаги: 

1. Поднимайтесь наверх, далее 
налево через мост, будьте осторож- 
ны, поскольку образовавшиеся от- 
верстия смогут помешать вам. 

2. Снова продвигайтесь вперед, 
уничтожьте колючий куст, пройдите 
через это место и окажетесь в об- 
ширной зоне с гномами. Пройдите 
налево, где увидите четыре растущих 
рядом колючих кустарника. Пробейте 
сквозь них дорогу, поднимайтесь на- 
верх, сверните налево, пробирайтесь 
мимо ядовитых грибов, колючих кус- 
тарников и надоедливых доксес. 

3. Когда доберетесь до следую- 
щей большой зоны, где увидите не- 
скольких золотых гномов и доксес. 
Заманите последних прямо к щу- 
пальнику, с гномами разделаетесь 
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по-свойски, пройдите мимо пруда и 
шипастой улитки, где обнаружите 
неподвижную платформу и камень 
на нажимной плите. Заклинанием 
АмГог$ превратите камень в птицу и 
таким образом освободите от груза 
нажимную плиту, платформа придет 
в движение, на ней сможете пере- 
браться на противоположную сторо- 
ну, где и найдете мешочек бобов. 

4. Веринитесь на противополож- 
ную сторону, спускайтесь вниз, пока 
не увидите щупальника рядом с ямой, 
в которой находятся своеобразные 
скальные стенки. Спускайтесь вниз, 
пока не увидите колючий кустарник и 
ядовитые грибы. Уничтожив кустар- 
ник, продвигайтесь вниз и налево. 

5. Сверните на нижнюю дорожку 
мимо щупальника, продвигайтесь 
вниз, пока не увидите острые кусты. 
Держитесь левее и увидите какие-то 
серебристые зерна. Это следы крови 
единорога. Итак, вы на правильном 
пути. Следуйте этой кровавой до- 
рожкой, пока не подойдете ко входу 
в следующую лесную зону. 

6. Держитесь левее, следуйте 
вдоль кровавых следов мимо тролля. 
Пройдя чуть дальше, увидите мерт- 
вого единорога, лежащего на траве. 
Когда вы приблизитесь. увидите ка- 
кого-то человека, напоминающего 
профессора Квиррелла, только без 
тюрбана на голове. Он также прибли- 
жается к единорогу и, когда подой- 
дет к нему, начнет пить его кровь. 

В следующей видеосцене увиди- 
те, как кентавр спасает Гарри от како- 
го-то странного типа, закутанного в 
плащ, после чего вы оказываетесь в 
месте, где полным-полно грибов и 
ядовитых спор. Уворачивайтесь от 
троллей, запомните игру в пункте от- 


грузки, спускайтсь вниз, пока не уви- 
дите грунтовую дорожку возле ряда 
деревьев. Именно здесь находится 
невидимый проход через лес, и хотя 
себя при этом вы видеть не будете, 
запросто обнаружите дорогу. Продол- 
жайте продвигаться вниз, идите через 
гущу деревьев, никаких проблем 
здесь не возникнет, и когда минуете 
несколько небольших рощ, покинете 
запретный лес. Итак, вы обнаружили 
запретный лес и благополучно удрали 
из него. Жаль, конечно, что единорог 
погиб, но зато вы еще больше при- 
близились к разгадке секрета фило- 
софского камня (Зогсегег$ 5{юпе!). 

Покиньте хижину Хагрида и ока- 
жетесь у входа в замок Хогвардс. 
Здесь же Рон и Гермиона. Вам пред- 
стоит пробраться в запретный кори- 
дор (РогыЧадеп Согидог}, находя- 
щийся на третьем этаже. По пути 
встретите нескольких префектов. К 
счастью их очень мало, так что на 
третий этаж спокойно можете под- 
няться по главным лестницам. 

— Рог 3. 

Запретный коридор находится в 
нижней левой части третьего этажа, 
и как только обнаружите его, прой- 
дите через открытую дверь. 

1 Идите вдоль по коридору, из- 
бегайте шипов, ликвидируйте по пу- 
ти гномов, а если хотите, можете за- 
манить их прямо на шипы. Когда 
увидите огромное зеркало на стене, 
откройте секретную дверь заклина- 
нием Алохомора, пройдите в нее. 

2. Быстренько продвигайтесь по 
проходу, дальше по узкой дорожке, 
выполните заклинание Флипендо, 
чтобы активировать выключатель на 
стене, в результате мост встанет на 
свое место, а в конце захватите шо- 
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коладного лягушонка и бобы, вый- 
дите в дверь, дальше через мост и 
увидите золотую статую. Исполните 
заклинание 1е\оза, чтобы подвести 
ее к выключателю вверху справа ми- 
мо острых шипов, и когда установи- 
те ее на выключатель, сможете 
пройти через следующую дверь. 

3. Осторожно продвигайтесь на 
другую сторону по движущимся плат- 
формам, постарайтесь не свалиться в 
многочисленные трещины в полу, 
увернитесь от черепахи, которая об- 
стреляет вас. Постарайтесь маневри- 
ровать так, чтобы она свалилась в од- 
ну из трещин; откройте дверь за зер- 
калом, точно прицелившись заклина- 
нием Алохомора; затем заклинанием 
Флипендо активируйте выключатель 
за дверью и выйдите наружу. 

4. Активировав выключатель, вы 
открыли дверь слева, так что выйди- 
те в дверь налево, пройдите к толь- 
ко что открытой двери, выход нахо- 
дится слева, 

— СВагттз Ни!У. 

Рон и Гермиона поджидают вас. 
Судя по всему, они не смогли про- 
скочить мимо огромного пса по име- 
ни Флаффи (вы уже его видели), а 
потому просят вас использовать ма- 
гию и утихомирить его. Если необхо- 
димо подлечиться, разбейте два гли- 
няных горшка, находящихся поблизо- 
сти; добудете из них бобы, затем 
пройдите направо. Утихиомирить 
Флаффи можно лишь игрой на флей- 
те, точно так же нажимая кнопку (, 
как в случае, когда заколдовывали 
червей. При этом золотистый инди- 
катор в нижнем правом углу экрана 
должен заполнится доверху. Вот тог- 
да Флаффи заснет. На самом деле, 
все не так просто, вам предстоит не 


только играть на флейте, но и увора- 
чиваться от острых зубов Флаффи. 
При этом флейта эффективно рабо- 
тает лишь в тот момент, когда Флаф- 
фи находится на экране, а если ему 
все-таки удастся укусить вас, то ин- 
дикатор тут же и олустошится. Когда, 
наконец, пес заснет, можете про- 
скользнуть мимо него налево до кон- 
ца, где и обнаружите люк. 

Итак, вам удалось усыпить Флаф- 
фи. Спи, дорогой пес, спи. Хорошая 
собачка. Ну а мы пока отправимся на 
поиски философского камня. 

— Тре РеуйЙ`5 $паге. 

Гарри оказывается в помеще- 
нии, буквально заросшем лианами. 
Запомните игру в пункте отгрузки, 
не впадайте в панику, когда Гермио- 
на и Рон закричат, умоляя вас о по- 
мощи; осторожно пробирайтесь че- 
рез лабиринт, и тут Гермиона упо- 
мянет ужасное растение Бем!Г$ 
Зпаге. Оно может нанести серьез- 
ный ущерб вашему здоровью, ис- 
пользуя огонь, который горит рядом 
с ним. Для того, чтобы уничтожить 
это дьявольское создание, необхо- 
димо “выстрелить” в костер закли- 
нанием Флипендо, тогда горящие 
поленья разлетятся в разные сторо- 
ны и подожгут Оеуй!`$ Злаке, тут ему 
и конец. Будьте осторожны, оно 
плюется ядовитыми семенами. 

1. Пройдите направо, спускай- 
тесь вниз, далее по первой дорожке 
налево, затолкайте бочку на нажим- 
ную плиту, продвигайтсь вправо, за- 
тем вверх, увидите дьявольское рас- 
тение и нажимную плиту на другой 
стороне расселины. Перебирайтесь 
на другую сторону, уничтожьте дья- 
вольское растение, нажмите на пли- 
Ту и возвращайтесь обратно. 
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2. Продолжайте продвигаться 
направо, пока не сможете использо- 
вать движущиеся мосты и пере- 
браться через широкую расселину. 
Будьте чрезвычайно осторожны, пе- 
ребираясь на ту сторону; уворачи- 
вайтесь от дьявольского растения 
Оеу!`5 Эпаге, захватите мешочек с 
бобами, а затем спускайтесь вниз, 
сверните направо, нажмите на на- 
жимную плиту и возвращайтесь на 
противоположную сторону. 

3. Продвигайтесь вниз по кори- 
дору, заклинанием Флипендо затол- 
кайте блок в отверстие, перейдите 
через него и не пугайтесь, если блок 
этот исчезнет. Он просто станет не- 
видимым, вы не провалитесь. Свер- 
ните налево и дальше по длинюще- 
му коридору. 

4. В конце коридора держитесь 
левее, заклинанием Алохомора “ата- 
куйте" зеркало, пройдите через сек- 
ретную дверь, далее наверх, по пути 
уничтожайте синих гномов, а в конце 
этого маршрута сожгите дьяволь- 
ское дерево. Заклинанием Авифорс 
(АуПог$), превратите птицу в камень 
на нажимной плите слева и таким 
образом освободите ее от груза. 
Кстати, бобы найдете под соседнем 
камнем справа. 

5. Выйдите через южную дверь, 
пройдите влево, затем наверх. Ког- 
да вы превратили камень в птицу и 
освободили плиту на предыдущем 
“шаге”, тем самым активизировали 
движущуюся платформу. Переби- 
райтесь на противоположную сторо- 
ну, заталкивайте по пути блоки с по- 
мощью заклинания Флипендо в ямы, 
поднимайтесь до конца наверх, пока 
не обнаружите нажимную плиту. На- 
жмите на нее, спускайтесь вниз, за- 


тем направо, атакуйте заклинанием 
Алохомора зеркало и пройдите че- 
рез образовавшийся проход. 

6. Уничтожьте дьвольское расте- 
ние Оем!'$ 5паге, перейдите на про- 
тивоположную сторону по мосту, где 
встретите Рона, Гермиону и еще од- 
но дьявольское растение, которое 
нужно тут же и уничтожить. Побесе- 
дуйте немного с Роном и Гермио- 
ном, затем выйдите через дверь в 
стене. Уровень завершен. 

— Саёсв ё1е Кеу! 

В следующей комнате вам пред- 
стоит поймать нужный летающий 
ключ, без которого в соседнюю ком- 
нату не попасть. По существу, это иг- 
ра Квиддич, только у вас нет сопер- 
ника, и можете поймать нужный ключ, 
причем вам никто не помешает. Про- 
цедура точно такая же, как в игре, но 
на этот раз “разгонных” золотых ко- 
лец нет. В конце концов, когда пой- 
маете ключ, сможете открыть дверь и 
перейти в соседнюю комнату. 

— УИага СВе$$5. 

Поднимайтесь со старта наверх, 
откройте дверь, пройдите в нее и 
увидите перед собой большую шах- 
матную доскку с нажимными плита- 
ми и шахматными фигурами. Вам 
необходимо загрузить шахматными 
фигурами нажимные плиты (все, 
кроме одной). Для этого, когда шах- 
матная фигура окажется на нажим- 
ной плите, немедленно остановите 
ее, выполнив заклинание Флипендо, 
и когда справитесь с задачей, Рон 
займет позицию на последней на- 
жимной плите, и тогда вместе с Гер- 
мионой вы можете выйти через 
дверь, находящуюся впереди. 

— РоНоп СваНепфе. 

Поднимайтесь наверх, где обна- 
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ружите Гермиону и котелок. Она 
подскажет, что нужно обнаружить 
четыре игредиента В!аск Рге. Для 
этого вам нужно пройти через четы- 
ре лабиринта, каждый из которых 
найдете в угловых частях комнаты. В 
принципе, преодолеть их достаточно 
легко. Просто нужно следовать сле- 
дующему порядку: верхний правый 
лабиринт, нижний правый, затем 
верхний левый, затм нижний левый. 
Тогда успешно найдете все четыре 
необходимых ингредиента, после 
чего возвращайтесь к котелку в се- 
редине комнаты. Появится нажим- 
ная плита, Гермиона наступит на 
нее, а вы используйте настойку, что- 
бы пробраться через “черный” 
огонь, находящися впереди. 
— УочетогЕ д. 
Когда пройдете через огонь, 
встртите неожиданно для себя Квир- 
релла. Оказывается, он всегда был 
предателем и верно служит смер- 
тельному и опаснейшему врагу все- 
го мира Лорду Волдеморту, кото- 
рый, естественно, приказал ему 
уничтожить Гарри Поттера любой 
ценой. После гневного обмена лю- 
безностями, останки Волдрморта 
закричат: “ЗЕМЕ НМ", что значит: 
“Убей его немедленно", и Квиррелл 
начнет бегать по комнате, атакуя вас 
заклятиями, когда окажетесь побли- 
зости. При этом заклятия будут вас 
преследовать. Даже не пытайтесь 
атаковать Квиррелла, обязательно 
забегайте за колонны в этой комна- 
те, укрывайтесь за ними, и тогда за- 
клятие врежется в колонну. После 
двух таких ударов колонна рассы- 
пется вдребезги, но все-таки это ук- 
рытие. Когда разобьете таким обра- 
зом все колонны, пол разрушится 


под ногами, и вы рухнете вниз... 
— Уодетог В. 

На полу рассыпаны черепа, в 
центре комнаты находится зеркало 
желаний Митог о! Ей5ед, а мерзавец 
Квиррелл все еще бегает по комна- 
те, атакуя вас заклятиями или закол- 
дованными черепами, которые бук- 
вально преследуют вас. Обратите 
внимание на змей в нижней правой 
части экрана. По существу, это очки 
НИ Рош{$ Квиррела, и вам необходи- 
мо использовать зеркало желаний, 
чтобы как щитом отразить заклятие, 
которым он атакует. Не забывайте 
при этом уворачиваться от летающих 
черепов и своевременно использо- 
вать заклинание Флипендо, чтобы 
развернуть зеркало в нужном на- 
правлении и отразить заклятия, ко- 
торые могут атаковать с разных сто- 
рон. Когда добьетесь успеха, разда- 
стся страшный взрыв. 

По существу, игра закончена. 
Вам предстоит еще просмотреть не- 
сколько картинок, получить разъяс- 
нения, каким образом Квиррелл ока- 
зался на службе Волдерморта, а так- 
же, какое отношение к этому имеет 
Фламел, как он связан с философ- 
ским камнем, ну а затем вы про- 
смотрите концовку {АМЕ епдтд, вне 
зависимости от того, удастся ваше- 
му факультету набрать больше всего 
очков или нет. 
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НАВКБУ РОТТЕВ АМР ТНЕ 
СНАМВЕКВ ОЕ ЗЕСКЕТЗ$ 


2% 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 
— Предварительные 
замечания. 

По ходу игры вы сможете найти 
100 розовых бобов, напоминающих 
помидорчики. Это такие прыгающий 
розовые шарики. Кроме того, около 
30 шоколадных лягушат, 50 золотых 
звезд, около 30 карт волшебников. 
Эти предметы совсем необязательны, 
но если вы хотите максимально полно 
пройти игру, то придется их соби- 
рать. По ходу прохождения мы будет 
указывать в скобках ваши результаты. 

Буквой + будем обозначать бобы. 

Буквами СЕ шоколадных лягушат. 

Буквами @$ золотые звездочки, 

В треугольных скобках собран- 
ные вами деньги. 

Например, если вы собрали 5 из 
30 шоколадных лягушат и хватаете 
шестого, то в тексте в скобках будет 
записано СЕ: 6/30. Поскольку игра вы- 
полнена в изометрической перспекти- 
ве, то, соответственно, направления 
будут указаны следующим образом: 


направо вниз — восток, 
направо вверх — север, 

налево вниз — юг, 

налево вверх — запад. 

Так что если хотите, чтобы Гарри 
отправился на запад, нажмите одно- 
временно кнопки ГЕЕЁТ и УР на О-рад. 

Как только начнется игра, вы смо- 
жете прочитать довольно длинную ис- 
торию маленького волшебника Гарри 
Поттера в семье Магли, так они назы- 
вают неволшебников. Семья против- 
ная, с мальчиком обращаются очень 
плохо, а таинственный домашний 
эльф старается держать его в доме, 
объясняя, что в противном случае его 
ждет ужасная смерть. Однако, бли- 
жаишие друзья Гарри по школе Ро- 
нальд Фред и Джордх Уизли. спасают 
его из заточения. Конечно, если вы 
читали книгу и представляете о чем 
идет речь, можете пропустить весь 
этот текст, нажав кнопку З+аг\, и тог- 
да сразу перейдете к игровому дейст- 
вию. Конечно, вы уже знаете, что Гар- 
ри не слишком умело обращался с ле- 
тучим порохом Ноо ромдег, а потому 
вместо того, чтобы оказаться в торг- 
овых рядах волшебников, так называ- 
емой О!адоп АПеу. Он попал в ужасное 
место КпосКигп АНеу. Однако благо- 
даря Хагриду сумел благополучно 
вернуться к своим друзьям. 

— Главная цель 1: 

Мопеу Ма Нег$з. 

После того, как Хагрид выведет 
нашего героя из Кпоскигп АНеу, вы 
останавливаетесь возле большого 
каменного здания. Это банк 
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СплдоН$. Войдите в него. 
бипдзой$5 Вапк. 
Войдя в банк, идите вперед и на 
вагонеточке подъедете к сейфу. 
Продвигайтесь направо, вскарабкай- 
тесь на карниз, где найдете первый 
сундук, откройте его, найдете деньги 
Кпщ <1> и продвигайтсь дальше. 
Дерните за рычаг на стене, от- 
кроется дверь, войдите в нее. За- 
тем, точно прицелившись, выполни- 
те заклианние Флипендо, чтобы рас- 
правиться с огненным крабом (Ёге 
СгаБ): возьмите денежки (КпиЁ <2>) 
и выйдите через другую открывшую- 
ся дверь. Здесь используйте заря- 
женное заклинание Флипендо, что- 
бы уничтожить мерцающую нако- 
вальню; получите очередные деньги 
Кпщ <3>. У развилки сверните на- 
право, найдете Ритркт Разу, затем 
вернитесь обратно, спуститесь по 
левой доровжке, увернитесь от рух- 
нувшего с потолка сталактита (его 
можно заранее заметить, он отбра- 
сывает тень). Затем затащите ваго- 
нетку на выключаитель, нажав кноп- 
ку В, когда повернетесь лицом к ру- 
коятке. На землю свалится сундук, 
подойдите, откройте его, возьмите 
Кпи{ <4>, а затем заклинанием 
Флипендо разнесите еще одну нако- 
вальню и снова получите денежки 
Кпи <5>. Спускайтесь вниз, свер- 
ните налево у развилки, увернитесь 
от языка пламени, а также упавшего 
сверху сталактита. Откройте сундук, 
возьмите в нем кекс Саш9гоп. 
Активруйте Вез{а | Роп{ (пункт 
отгрузки), который внешне напоми- 
нает Нететфга| и имеет форму 
стеклянного шара, заполненного ды- 
мом. Для этого нужно просто про- 
лйти через него. Затем нажмите 


кнопку В, чтобы схватить и швыр- 
нуть две бочки в направлении пруда. 
В левой бочке денежки КпиЁё <6>, а 
вот в правой находится бомбочка 
бипоботЬ. Если не сможете увер- 
нуться от взрыва, то Гарри потеряет 
три сектора на индикаторе жизни. 
Толкайте вагонетку на выключатель, 
свсерху свалится еще один сундук, в 
нем Кли[ <7>, активируйте рычаг за 
каменной колонной поблизости и, 
когда здоровеный блок поднимется 
наверх, пробегитье под ним, в конце 
прыгайте по блокам, чтобы пере- 
браться через лаву и хватайте де- 
нежки УсКе <36>. Не валандайтесь 
на втором блоке, иначе он разру- 
шится, а вы рухнете в лаву. Прыгни- 
те обратно на сушу, дождитесь, ког- 
да приблизится движущаяся плат- 
форма, заберитесь на нее и перебе- 
ретесь на другую сторону. Уверни- 
тесь от огненных шаров, вылетаю- 
щих из лавы; перескочите на следу- 
ющую движущуюся платформу и та- 
ким образом благополучно перебе- 
ретесь на противоположную сторо- 
ну. Войдите в следующую зону, иди- 
те по дорожке, увернитесь от двух 
сталактитов, соберите кучу денег 
Кпщ$ <41> и быстренько бегите че- 
рез огненные языки. 

Побеседуйте с гоблином в конце 
дорожки и узнаете, что для того, 
чтобы добраться до своего сейфа, 
вам необходимо очень важное за- 
клинание тпсепдГо, а для этого необ- 
ходимо отыскать 5 драгоценных 
камней Спп9оц$. 

Сипзой$ бетуз. 

Чтобы добраться до этого сей- 
фа, как мы уже упоминали, Гарри 
должен найти 5 драгоценных каме- 
ней и тогда он освоит заклинание и 
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сможет открыть даерь. 

1. Спрыгните через просвет в ог- 
раде, откройте первый сундук, в нем 
найдете первый зеленый камень. 

2. Атакуйте заклинанием Фли- 
пендо оранжевых улиток, возьмите 
кексик Саш 9гоп, спрыгните с карни- 
за, увернитесь от огненного шара, 
затолкайте вагонетку на выключа- 
тель, чтобы открыть дверь; пройди- 
те в нее, разделайтесь с тремя ог- 
ненными крабами и получите второй 
красный камень. 

3. Выйдите, уничтожьте две нако- 
вальни, чтобы добыть денежки (КП 
<42>). Затем продвигайтесь вверх, 
пробегите под сталактитами так, что- 
бы они вас не прибили, активируйте 
выключатель, откройте сундук. В нем 
третий (уже синий) камень. 

4. Выключатель активирует сразу 
серию блоков, напоминающих жер- 
нова, но пока этим заниматься не 
следует. Пройдите направо, столк- 
ните вагонетку с рельсов, чтобы за- 
получить денежки 5сКе <71>, унич- 
тожьте наковальню, получите Кп\ 
<72>, активируйте выключатель, 
сверху свалится сундук, откройте 
его, возьмите кексик, а затем воз- 
вращайтесь к блокам-жерновам и, 
чтобы благополучно миновать их, 
дождитесь, когда первый блок спу- 
стится, и идите вперед. Почти на- 
верняка не получите ни царапины и 
спокойно пройдете, поскольку к это- 
му моменту он уже начнет подни- 
маться. Уничтожьте наковальню. по- 
лучите Клщ <73>, затем отправляй- 
тесь дальше, активируйте пункт от- 
грузки, активируйте гоблина и “за- 
росли” паутины, еще раз столкните 
вагонетку с рельсов и на этот раз 
найдете четвертый (золотой) камень. 


5. Разнесите вдребезги нако- 
вальню (получите Кпи! <74>), ка- 
рабкайтесь вверх на карниз за ваго- 
неткой, разделайтесь с огненным 
крабом, поднимитесь вверх по лест- 
нице, продвигайтсь дальше по доро- 
ге, будьте внимательны, уворачивай- 
тесь от сталактитов, столкните в сто- 
рону булыжник, активируйте выклю- 
чатель, чтобы поднять наверх блок; 
пройдите под него и сможете толк- 
нуть булыжник, находящийся внизу. 
Активируйте рычаг, и булыжник раз- 
летится вдребезги, в результате об- 
наружите пятый и последний (сереб- 
ряный) камень. 

Пройдите налево, поговорите с 
гоблином в дверях, в результате 
дверь откроется, пройдите через 
нее и предстанете перед... 

Босс Уаий Сиага!тп. 

Босс атакует большими, медлен- 
но движущимися, огненными шара- 
ми буквально каждые две секунды, 
кроме того, прыгает и плюхается о 
землю. В результате с потолка начи- 
нают сыпаться сталактиты. Может, 
кстати, блокировать ваши атаки. 

На самом деле, босс Волт Гар- 
диан, это гигантский огненный краб. 
На первый взгляд очень опасен, но 
убить его довольно легко. Во-пер- 
вых, от огненных шаров можно увер- 
нуться, только, не заряжайте свое 
заклинание в тот момент, когда он 
атакует шарами. Что же касается 
сталактитов, то если будете внима- 
тельны, то своевремнно увернетесь. 
Внимательно следите за тенью и уз- 
наете, куда сталактиты упадут 
Восьми полностью заряженных за- 
клинаний Флипендо будет достаточ- 
но, чтобы расправиться с этим кра- 
бом, ну а вы в награду получите за- 
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клинание |псепФо. Итак, вы узнали 
новое заклиание Инседио. С по- 
мощью его сможете сжигать различ- 
ные барьеры. Это, конечно, не на- 
стоящий огонь, а магическое пламя, 
но зато с легкостью ликвидируете 
паутину и сможете зажечь свечи 
волшебников (МИ2гаг сапа!е$). 
Теперь, когда Гарри стал облада- 
телем нового заклинания, он может 
уничтожить магические барьеры. 
Пройдите под блоком, когда он подни- 
мется, и возвращайтесь к огромной 
паутине, зарядите заклинание, спали- 
те паутину, она съежится, а вы сможе- 
те добраться до цели. За этой паути- 
ной находится сейф, а в нем огромные 
деньги ба!еоп <1060>. Забрав день- 
ги, выйдите из сейфа, появится ваго- 
нетка, езжайте за ней из банка, и та- 
ким образом главная цель выполнена. 
— Главная цель 2: 
$ррПе$ 5еагсн. 
ОБгазоп АПеу 
Когда покинете банк, сверните 
налево, поговорите с Гинни Визли и 
войдите в стоящее рядом здание. 
Вторичная цель 1: 
Ройоп Ригсвазе. 
Гинни нужна новая сумочка для 
настоек (Ройоп КИ). Воти купите ее. 
МиЙреррег`$ Аро!Неснагу. 
Поднимайтесь наверх, пройдите 
мимо котла с настойкой, поговорите 
с колдуном у стойки, купите у него 
двн сумочки РоНоп КЦ$, затем пе- 
рейдите в другой конец комнаты, ак- 
тивруйте рычаг, чтобы открыть сек- 
ретную дверь за книжной полкой. 
Возьмите и разбейте стеклянный со- 
суд, найдете Ритркт Ра$у, затем 
пройдите к котлу, нажмите кнопку В, 
чтобы заполнить свой сосуд настой- 
кой, ну а затем покиньте аптеку. 


Р/азоп АШеу. 

В награду за сумочку Гинни даст 
вам карточку волшебников. Продви- 
гайтесь вниз, поговорите еще с од- 
ним парнем (его зовут МемШе 
(опдбо{от) и приготовьтесь выпол- 
нить еще одно задание. У него про- 
пала жаба, и искать ее нужно в 
Мад!са! Мепадепе. Войдите в здание 
рядом с которым он стоит... 

Вторичная цель 2: 
ТгоиЦезоте Тоаа. 

Балбес Невил потерял свою жа- 
бу в задних помещениях Мадгса! 
Мападепе. Увернитесь от владельца 
магазина, хватайте жабу по имени 
Тпеуог и вручите ее растеряхе. 

Мач!са! Мепадеме. 

Продвигайтесь вверх, получите 
свиток от филина, сидящего на на- 
сесте (нажав кнопку В). В нем напи- 
сано: “Привет, Гарри! В магазине 
нужно быть очень осторожным, ина- 
че этот мерзкий волшебник, владе- 
лец магазина, поймает вас и вы- 
швырнет вон. Рон." 

Дело ясное, поднимайтесь на- 
верх, возьмите монету из сундука, 
войдите в комнату и узнаете, что для 
того, чтобы действовать скрытно, 
нужно удерживать кнопку В. На са- 
мом деле, это сосем необязательно, 
но в этом случае вы можете быстро 
подойти к владельцу магазина, и он 
вас не заметит. 

Владелец магазина расхаживает 
по помещению по прямоугольному 
маршруту, лавируя между столами. 
Старайтесь не приближаться к нему 
на расстояние меньше, чем треть 
ширины экрана, иначе он заметит. В 
принципе, не следует подкрадывать- 
ся слишком близко и к огненным 
крабам, если, конечно, не хотите 
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поджариться. Используйте заклина- 
ние Флипендо, чтобы активировать 
выключатель на северном щите, 
имеющим форму щита с изображе- 
нием ладошки. Дверь сдвинется в 
сторону, и сможете пройти дальше. 
Затащите каменный блок на вы- 
ключатель, чтобы открыть следую- 
щую дверь, затем войдите. разнеси- 
те вдребезги оранжевых улиток, в 
награду получите кекс. Отправляй- 
тесь дальше, пока не подойдете к 
барьеру перед выключателем. 
Встаньте за ним, выполните закли- 
нание Флипендо прямо в выключа- 
тель. В результате свалится сундук, 
откройте его. В нем найдете денеж- 
ки УСКЕ, а затем разнесите на куски 
глиняный горшок в верхнем левом 
углу. Там найдете КпШ. Пройдите 
направо, активируйте рычаг, чтобы 
открыть дверь; войдите в комнату, 
атакуйте удравшую жабу по имени 
Тгеуог заклинанием Флипендо, чтобы 
оглушить ее, а затем тут же хватай- 
те, разбейте еще пару кувшинов в 
этой комнате, получите Ритркт 
Разу и возвращайтесь в предыду- 
щую комнату. Подойдите к барьеру, 
возле которого увидите выключа- 
тель; используйте заклинание Фли- 
пендо, чтобы активировать его: 
пройдите через следущую комнату, 
не попадайтесь на глаза влаадельцу 
магазина и благополучно вместе с 
жабой покинете Мад!са! Мападеге. 
О/азоп АПеу. 
Невел “случайно” обронит свое- 
го шоколадного лягушонка и отпра- 
вится дальше. Поймайте его обяза- 
тельно, вначале оглушив заклинани- 
ем Флипендо, а затем хватайте его. 
Лягушата — вещь полезная. Они по- 
вышают максимальный уровень ин- 


дикатора вашего здоровья. Помни- 
те, здесь их целых 5 штук, так что 
проймав первого, зафиксируем 
<СЕ: 1/30>. Через некоторое время 
получите еще одно послание от Ро- 
на: “Здравствуй, Гарри! Шоколад- 
ный лягушонок это не просто вкус- 
ная закуска. Каждый раз, когда ты 
соберешь 5 штук, то в награду полу- 
чишь дополнительный “сектор” к 
максимальному уровню индикатора 
жизни, Так что загляни в инвентори. 
чтобы увидеть, сколько ты их уже 
собрал. Подпись — Рон). 
Спускайтесь снова вниз, погово- 
рите с двойняшками и быстренько 
узнаете про магазин ск $Пор 
Сатбо! апд у]аре$, где много инте- 
ресного. Войдите в него. 
Сатбо! апд Ларе$. 
Первым делом поговорите с вла- 
дельцем магазина, а затем прикупи- 
те кое-что. Лучше всего купить по 
два каждого из трик-предметов: 
ВипдботЬ, Эйпк Рейе и Шти!илои$ 
Ва!ооп. Совершив покупки, выйдите 
из магазина и спускайтесь вниз. 
Б/азоп АПеу. 
Подойдите к девочке, стоящей 
возле следующего здания. Как ни 
странно, это снова Гинни Уизли, а за- 
тем автоматически зайдете за ней в 
дом. Это книжный магазин Ноиуп$в 
апд В!0Н$ Воок$Пор. 
Ноий$Н апд Во#$. 
В магазине Гарри представят 
одному из будущих учителей. Это 
Гилдерой Локхарт. После того, как 
Гаррии сфотографируется с ним и 
прослушает бахвальские речи, про- 
изойдет неприятная встреча с одним 
из злейших врагов Гарри. Это Драко 
Малфлой и его отвратительный па- 
паша Лусиус. Затем Гарри “автома- 
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тически” покинет магазин. 
О/адоп АЦеу. 

Теперь, когда Гарри приобрел 
все необходимое для учебы, настало 
время отыскать Хагрида. 

— Главная цель 3: 

Нада Нипё. 

Чтобы отыскать Хагрида, со все- 
ми своими покупками отправляйтесь 
вниз по дороге, а когда встретите, 
побеседуйте. На этом цель успешно 
завершена, а после того, как Хагрид 
войдет в здание рядом с вами, 
пройдите вслед за ним в дверь. 

Ееаку Сашагоп. 

Швырните и разбейте пару бо- 
чек в комнате, найдете парочку 
Кпиё5, затем пройдите в дверь на 
другой стороне, и после того как 
Хагрид уйдет, забежит Рон и скажет, 
что вы, оказывается, пропустили по- 
езд, который идет к школе. Похоже, 
что у вас серьезные неприятности. 
Выйдите в соседнюю комнату. 

— Главная цель 4: 

Етатоа Етоо. 

Прыгайте по ступенькам, спусти- 
тесь в нижнюю часть комнаты, будь- 
те осторожны, увернитесь от боль- 
ших бочек, катающихся по полу; раз- 
бейте бочку, найдете там деньги, пе- 
рейдите в левую часть комнаты, ак- 
тивируйте рычаг, чтобы на втором 
этаже опустить сундук, но пока туда 
вы добраться не можете, так что вый- 
дите из комнаты и, когда снова ока- 
жетесь в (еаку СаШагоп, поднимай- 
тесь наверх, активируйте рычаг, за- 
помните игру, пройдите через откры- 
тую дверь — книжную полку. В сунду- 
ке найдете мешочек с летучим поро- 
хом Е 00 ромаег. Выйдите из поме- 
щения, спускайтесь вниз, пока не 
встретите возле камина Рона. Пого- 


ворите с ним, и цель достигнута. 
Теперь вы вместе со своим при- 
ятелем должны будете телепортиро- 
ваться к себе домой, украсть автомо- 
биль отца Рона и на нем отправиться 
в Хогвард, чтобы не опаздать. Одна- 
ко, когда доберетесь до школы, нео- 
жиданно произойдет авария. Рон не 
справится с управлением, и старень- 
кий фордик врежется в огромное ста- 
ринное дерево — гремучую иву 
Мпотрипд МИЛом. На этом неприятно- 
сти не закончатся, но, в конце кон- 
цов, Гарри и Рон доберутся до шко- 
лы, а когда заляглянут в главный зал, 
то встретят ненавистного Зеуеги$ 
бпаре. Он жутко не любит и Гарри, и 
Рона. Спейп прикажет вам отправить- 
ся в общую комнату факультета Гриф- 
финдор, на котором учится Гарри. 
— Главная цель 5: 
Рогтйогу 1 (Спальня 1). 
Етгапсе Най. 
Пробирайтесь в верхний правый 
угол этой зоны, разнесите вдребез- 
ги кувшин двумя заклинаниями Фли- 
пендо и найдете свой самый первый 
боб уейубеап (<): 1/100>}, после 
чего поднимайтесь вверх по лестни- 
це и выйдите в дверь направо. 
Ноог 1. 
Вы встречаете Ника, одного, по- 
жалуй, из самых дружественных 
школьных привидений, а потому это 
абсолюно не опасно. Пройдите впе- 
ред по дорожке, разбейте глиняный 
горшок, там еще один боб (</: 
2/100>), выйдите в дверь. 
Ноог 2. 
Продвигайтесь вперед к двери в 
противоположном конце помещения. 
Ноог 3. 
Теперь настал момент встретить 
неприятного типа. Это Пивс. Он хи- 
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хикает, покашливает и как бы взле- 
тает вверх по ступенькам. Будьте ос- 
торожны, он наверняка устроит ка- 
кую-нибудь пакость, а когда встре- 
тите его в верхней части второго ле- 
стничного пролета, он “поквакает”, 
ну а затем отправится восвояси, тог- 
да сможете пройти к двери. 
Ноог 4. 
Поднявшись по леситнице на са- 
мый верх, разбейте еще один глиня- 
ный горшок, возьмите очередной 
боб (<: 3/100>), отправляйтесь 
дальше и выйдите в дверь. 
Ноог 5. 
В верхней части лестницы раз- 
бейте еще один горшок, там кексик 
Саш9дгоп Саке, затем заряженным 
Флипендо атакуйте рыцарские латы, 
чтобы разнести их на куски. Это “жи- 
вая” броня М\пд, которая может по- 
рубать вас на куски, если только по- 
пытаетесь пройти мимо. Выйдите в 
дверь, разбейте еще один горшок, 
там снова бобы (<: 4/100>). 
Ноог 6. 
Подойдите к двери, разделай- 
тесь с очередными “живыми” рыцар- 
скими латами, заодно разбейте гор- 
шок, там Ритркт Ра$у, а затем впе- 


ред и через дверь. 
Ноог 7. 


Поднявшись по лестнице, разбей- 
те глиняный кувшин, возьмите оче- 
редной 606 (<): 5/100>), а затем 
встретите Хермиону Гренджер. Она 
большая умница и очень дружна с Гар- 
ри. Немножко поболтав, она отправит- 
ся по своим делам, а вам, чтобы по- 
пасть в общую комнату факультета 
Соттоп Воот, нужно нажать кнопку 
В, стоя у портрета толстой леди. 

СгуЕНптаог Соттоп Воот. 

Войдя в общую комнату. сверните 

направо, разбейте кувшин, стоящий 


возле двух комплектов рыцарских 
лат, там еще один боб (<.: 6/100>). 
Продвигайтсь через коридор и полу- 
чите свиток от филина Ом Ро${: 
“Привет, Гарри! Рыцарские латы в 
районе Хогварда, настроены явно не- 
дружественно, но разделаться, напри- 
мер, с серебряными латами можно 
полностью заряженным залпом закли- 
нания Флипендо, а вот золотые латы 
будут куда покруче, лучше не связы- 
ваться с ними. Подпись — Хермиона” 
Своевремнное предупреждение. 
Выйдите в дверь, заклинанием Инсе- 
дио зажгите две свечи волшебников. 
дверь соскользнет в сторону, откро- 
ется, пройдите в нее и в следующей 
комнате найдете локер. Обследуйте 
его и найдете карту волшебника. 
Выйдите из комнаты, возвра- 
щайтсь обратно по коридору, пока не 
подойдете к партнеру толстой леди. 
Сверните на этот раз налево, бегите 
через велитколепно обставленный 
кабинет, затем осмотрите (ехатте) 
потемневшую доску рядом с боль- 
шим щитом факультета Гриффиндор, 
там найдете денежки (се), подни- 
майтесь вверх по ближайшему кори- 
дору, по пути разбейте найдете еще 
денежки, затем осмотрите портрет 
возле рыцарских лат, найдете еще 
один боб (<: 7/100>) и продвигай- 
тесь дальше через дверь. Войдете в 
спальню. Осмотрите гардероб на ле- 
вой стене. Здесь найдете еще один 
боб (<: 8/100>)}, а затем побесе- 
дуйте с Роно, узнаете очередное за- 
дание, после чего покиньте общую 
комнату факультета Гриффиндор. 
— Главная цель 6: Егед 
апа Сеогде`$ $Вор. 
Ноог 7. 
Выйдя из общей комнаты, свер- 
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ните налево, пройдите через стек- 
лянную дверь в читальню. 
Веаатд Воот. 
Продвигайтесь по ковру, пока не 
увидите книжные полки. В следую- 
щей большой комнате обнаружите 
Перси. Первым делом продвигай- 
тесь в северо-западный угол, раз- 
бейте горшок, возьмите боб (<: 
9/100>), разбейте еще один горшок 
справа, там найдете КпиЁ и продви- 
гайтсь направо, пока не увидите 
картину с блюдом в золотой рамке. 
Осомтрите его, нажав кнопку В. 
Дверь соскользнет в сторону и обна- 
ружите проход, очень полезный. 
Срежете изрядное расстояние. У 
входа залотая живая броня. Дожди- 
тесь, когда она нанесет удар и про- 
махнется, а затем бегите мимо. 
Продвигайтесь по дорожке, уво- 
рачивайтесь от шипастых шаров, на- 
стенных огней и пуль, вылетающих 
из стен. Заодно учернитесь от бочки, 
а затем активируйте рыгаг, чтобы от- 
крыть решетку. Увернитесь еще от 
одной пули, вылетающей из стены, 
хватайте и разбейте бочку, там <Л 
10/100>. Выйдите в открытую дверь 
и получите очередное сообщение: 
“Привет, Гарри мы сыты по горло 
этим мерзким Перси, который бес- 
прерывно достает нас в читальне, так 
что мы решили организовать корот- 
кий специальный проход, которым вы 
можете воспользоваться. Возле взхо- 
да в читалку увидите картину, на ней 
блюдо с фруктами. Осмотрите ее и 
обнаружите этот кратчайший марш- 
нут. Подпись — Егад апд беогде” 
Выдите в дверь, поговорите с 
парнем по тмени Фред. Он расска- 
жет вам про четыре очередных зада- 
ния Веап СПаНепде$. Купите у него 


полезные трик-предметы по две 
штуки. Пройдите в дверь в южной 
стене, сверните направо, разбейте 
кувшин (<) 11/100>), откройте 
сундук, возьмите шоколадного лягу- 
шонка продвигайтесь налево вверх 
по коридору. Побеседейте еще с од- 
ним парнем, это Джордж, он откроет 
дверь, и можно приступать к испы- 
таниям. Всего, как мы уже упомина- 
ли, их четыре, и в каждом вы долж- 
ны собрать все ]еЙубеап$. 
Вторичная цель 1: Веат 
СпаЦепве Г. 

Цель: Собрать все 10 Вшебеггу 
ейубеап$. 

1. Первая находка справа от входа. 

2. Продвигайтесь вверх и найде- 
те еще ]еЙуБеап в нижней части ле- 
стницы. 

3. Быстренько поднимитесь по 
ступенькам, чтобы не получить по- 
вреждений от бочек. По пути хватай- 
те еще один уейуБеап. 

4. Четвертый найдете в верхней 
части лестницы. 

5. Продвигайтесь налево мимо 
настенных огней, между которыми 
найдете пятый. 

6. Пройдя настенные огни, обна- 
ружите еще один. 

7. Отправляйтсь дальше и в верх- 
ней части лестницы найдете /еЙуБеап. 

8. Быстренько спускайтесь вниз, 
чтобы не получить пвреждений от 
бочек, и найдете уеЙубеап в углуб- 
лении внизу. 

9. Продвигайтесь направо и об- 
наружите /ейЙубеат над языком пла- 
мени. Дождитесь, когда огонь погас- 
нет, и хватайте его. 

10. Последняя находка поджида- 
ет вас в верхней части следующей 
лестницы. 
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Теперь, когда вы собрали все 10 
/ейубеап, спускайтесь по лестнице, 
выйдите из комнаты, получите от 
Джорджа карточку волшебника и па- 
роль эсуШедир, затем зайдите во 
вторую открытую комнату. 

Вторичная цель 2: Веат 
СпаЦепве 2. 

Цель: Собрать 12 ИЧте уеЙуБеапз. 

Теперь вам предстоит отыскать 
уже 15 фруктов, которые называют- 
ся Цте, находятся они на 15-ти 
платформах, расположенных по схе- 
ме 4 на 4. Одна платформа прочная. 
К сожалению, все Лаймы (Цтез) на- 
ходятся на разрушающихся плат- 
формах. Начинайте выполнять зада- 
ние с нижней левой, прочной плат- 
формы. Филин начнет летать вокруг 
и ронять Лаймы. Детального про- 
хождения здесь не требуется, но 
есть одна важная подсказка, Когда 
вы прыгаете, и ваша тень накрывает 
Лайм, немедленно остановитесь, 
иначе, грохнетесь в глубокую рассе- 
лину. Платформа, конечно, восста- 
новится, так что ошибка не смер- 
тельная, но, тем не менее, неприят- 
ности все-таки ни к чему. Если по- 
смотрите на схему, то увидите, что, 
стартуя с первого блока, закончите 
на 15-м. Старайтесь не сделать 
ошибок и успешно выполнить это 
задание. После этого выйдите из 
комнаты, тпоговорите с Джорджем, 
получите в награду карту волшебни- 
ка и еще один пароль уейугеед. Пе- 
рейдите в третью открытую комнату. 


И НЫ 
2. ЯВ 7 
| | | | 
1 14 11 8 
| | | 
15 10—59 


Вторичная цель 3: Веап 
СпаЦепде 3. 

Цель: Собрать все 20 1етоп 
уеПубеап$. 

В этом задании какие-то призра- 
ки разгуливают по узким дорожкам, 
и если напоретесь на одного из них, 
то тут же два сектора индикатора 
жизни исчезнут. В общем, повреж- 
дения серьезные. Соблюдайте осто- 
рожность, будьте внимательны. Точ- 
но описать месторасположение спе- 
циального лимончика довольно 
сложно, но если будете вниматель- 
ны, то все пройдет отлично. 

1. Слева от входа вы найдете 
первый лимон. 

2. Пройдите направо, на развил- 
ке у ямы с шипами сверните на юж- 
ную дорожку, а на следующей раз- 
виле сверните на западную дорожку 
и найдете лимон. 

3. Над языком пламени обнару- 
жите очередной лимо. 

4. Возвращайтесь к развилке у 
ямы с шипами, на этот раз сверните на 
восточную дорожку, найдете лимон. 

5. Очередной лимон обнаружите 
на этой же дороге чуть дальше. 

6. Продвигайтесь по той же до- 
роге до развилки, здесь сверните 
налево и обнаружите лимон. 

7. Поверните направо, хватайте 
лимон над ямой с шипами в тот мо- 
мент, когда щипы опустятся вниз. 

8. Продолжайте двигаться нале- 
во и найдете парочку лимонов на 
длинном переходе. 

10. Сверните на боковую дорожку, 
продвигайтесь налево и над языком 
пламени по пути обнаружите лимон. 

11. У развилки сверните направо 
и найдете лимон на обходной дороге. 

12. Снова продвигайтесь нале- 
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во, на развилке сверните налево, по 
пути найдете лимон. 

13. Снова идите налево, дожди- 
тесь, когда шипы опустятся, а затем 
хватайте фрукт 

14. Идите направо, хватайте ли- 
мон, не сворачивайте с дороги. 

15. На перекрестке дождитесь, 
когда шипы опустятся: хватайте ли- 
мон и сверните направо. 

16. На развилке сверните налево 
и найдете лимон. 

17 Сверните направо, обнару- 
жите сразу два лимона. 

18. Теперь предстоит свернуть на 
одну из северных боковых дорожек, 
найдете еще пару лимонов над языка- 
ми пламени, и задание выполнено. 

Теперь покиньте комнату, полу- 
чите от Джорджа карточку волшеб- 
ника и очередной пароль ВюбБуейу, 
ну а затем войдите в четвертую и 
последнюю комнату. 

Вторичная цель 4: Веап 
СпаПепве 4. 

Цель: Собрать 25 шоколадных 
бобов. 

На этой стадии все зависит от 
вашей способности точно выполнять 
прыжки. Один неверный шаг, и рух- 
нете вниз. 

1. Самая первая находка прямо 
перед вами, как только войдете в 
комнату. 

2. Продвигайтесь вперед и на 
дальней части “структуры” найдете 
шоколадку, 

3. Прыгайте по платформам и на 
противоположной стороне найдете 
еще один шоколадный блок. 

4. Идите по дороге, найдете па- 
рочку бобов. 

6. Пробирайтесь по широким 
платформам и на небольшом участ- 


ке пола найдете сразу пару бобов. 

8. Двигайтесь дальше, перебе- 
ритесь по платформам, висящим в 
воздухе, и попадете в следующий 
участок, где обнаружите парочку бо- 
бов и рычаг 

10. Активируйте рычаг, платформа 
начнет двигаться, быстренько перебе- 
гите по обрушивающейся платформе в 
противоположную сторону, где и най- 
дете боб. 

11. Пройдите по двум горизонат- 
льно перемещающимся платформам 
к следующему участку пола, где так- 
же два боба и рычаг 

13. Активируйте рычаг. Еще од- 
на платформа начнет двигаться, от- 
правляйтесь на север, переберитесь 
через следующую платформу и най- 
дете очередную шоколадку. 

14. Продвигайтесь по платфор- 
мам и на двух небольших участках 
пола найдете по одной шоколадке. 

16. На втором небольшом участке 
пола, взяв боб, прыгайте на движущу- 
юся платформу, а затем спрыгните с 
противоположной стороны на уже зна- 
комый вам участок пола, продвигай- 
тесь вниз, заберитесь на следующую 
движущуюся платформу, а с нее спу- 
ститесь на пол, найдете пару бобов. 

18. Быстренько перебегите че- 
рез разрушающуюся платформу, со- 
скочите на участок пола, где найдете 
очередной боб, а затем активируйте 
рычаг, чтобы запустить платформу. 

19. Перебегите обратно через 
разрушающеюся платформу, а даль- 
ше заберитесь на платформу, кото- 
рую только что запустили, и просле- 
дуйте к участку пола, где найдете 
еще пару бобов. 

21. Спрыгните с движущейся 
платформы, когда она подойдет к 
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участку пола, на котором сразу уви- 
дите парочку бобов. 

23. Рассчитайте точно прыжок, 
чтобы перескочить на горизонтально 
перемещающуюся платформу; пере- 
беритесь через расселину к участку 
пола, на котором еще один 606. 

24. С этого места прыгайте че- 
рез платформу и добудете очеред- 
ной боб. 

25. Пробирайтесь по серии плат- 
форм к последнему бобу, а найдя 
его, активируйте ручаг, и откроется 
секретный проход. Снова сможете 
изрядно срезать угол и запросто об- 
наружить выход из этой комнаты. 

Сработано отлично, получите от 
Джорджа, карточку волшебника и 
еще один пароль. 

Теперь воспользуйтесь обнару- 
женным проходом, возвращайтесь к 
магазинчику Фреда и Джорджа, но 
перед этим обратите внимание на 
котел с бурлящей-синей жидкостью. 
Заполните свой сосуд для настоек, 
нажав кнопку В (стоя перед котлом), 
а затем по своему же маршруту воз- 
вращайтесь обратно. 

Ноог 7. 

Нажмите кнопку В, стоя у портре- 
та леди возле двери в читалку, и от- 
кроется проход в следующую комнату. 

РогёгайЙ Коот. 

Теперь, когда вы знаете пароли, 
можете воспользоваться короткими 
маршрутами в портретной комнате, 
сразу проскочив через несколько 
этажей. Пройдите направо, “открой- 
те” портрет колдуна с красным пла- 
щом на плечах и попадете в призо- 
вую комнату. Откройте сундук, там 
карточка волшебника, возьмите боб, 
лежащий на виду; разбейте горшок, 
там еще один боб. Выйдите из этой 


комнаты, откройте портрет старой 
ведьмы справа, загляните в гарде- 
роб, там очередной 606. В сундуке 
карточка волшебника, а на виду оче- 
редной боб. 

Подойдите к стене за большим 
столом и увидите потемневший уча- 
сток стены. Обследуйте его и обна- 
ружите рычаг Активировав его. 
сдвините стол, увидите выключа- 
тель, задвиньте на него стул, прой- 
дите через открывшуюся решетку и 
обнаружите сундук, а в нем очеред- 
ная карточка волшебников. Теперь с 
целой кучей найденного добра по- 
киньте портретную комнату и воз- 
вращайтесь в общую комнату. 

СбгуНипаог Соттоп Воот. 

Доберитесь до спальни, где вас 
поджидает Рон. Он хочет пожелать 
спокойной ночи. Задание выполне- 
но, можно отдыхать. 

— Главная цель 7: ТВе 
Сгеа{ НайИ. 

Когда проснетесь, спуститесь по 
лестнице, войдите в студию, где 
встретите Рона. Он скажет, что нуж- 
но вернуться в главный зал, так что 
покиньте общую комнату и возвра- 
щайтесь в портретную. 

Ройгай Воот. 

Пройдите налево, дальше через 
дверь... 

Етгапсе Нан. 

Поверните направо и окажетесь в 
главном зале, быстро и без проблем. 

Сгеаё Нан. 

Разбейте кувшин в левом нижнем 
углу, возьмите очередной боб, затем 
сверните налево, поднимайтесь наа- 
верх мимо столов, откройте по пути 
сундук, там карточка волшебников, а 
когда подойдете к профессорскому 
столу, откройте сундук, возьмите шо- 
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коладного лягушонка, сверните на- 
право, подойдите к Рону, который 
объяснит вам насчет специальных 
песочных часов. Когда вы делаете 
что-нибудь хорошее для факультета, 
получаете очки, а если вас поймают 
префекты или профессора, когда вы 
ночью лазаете, где не положено, то 
очки, естественно, снимаются. Когда 
обследуете песочные часы, то сразу 
же узнаете, какой факультет сколько 
набрал очков. Регулярно заглядывай- 
те сюда, чтобы знать, лидируете вы в 
соревновании или нет. 

Первым делом разбейте кувшин 
на правой стене зала, там найдете 
очередной боб, возвращайтесь об- 
ратно и покиньте главный зал. 

Егапсе Наи. 

Встретив Хермиону, узнаете, что 
предстоят уроки полетов в Нодман$ 
Сгоипд$. Впереди довольно сложное 
задание, так что обязательно запом- 
ните игру у пункта отгрузки (книги 
заме Воок) прежде, чем отправиться 
дальше. 

НозумагЕ$ бгоипсд$. 

Первым делом сверните на юги 
получите послание: 

“Привет, Гарри! Не ленись по- 
рыскать вокруг кустов, чтобы узнать 
не спрятано ли там чего-нибудь. 
Встань около куста, осмотри его и 
узнаешь, спрятано ли там что-ни- 
будь или нет. В некоторых вазах 
можно также обнаружить спрятан- 
ные предметы. Разбей их вдребезги 
заклинанием Флипендо и сразу все 
обнаружишь. Рон” 

Обследуйте куст поблизости, 
найдете там Кпщ. Пройдите на се- 
вер, выполните полностью заряжен- 
ное заклинание Инсендио, чтобы 
уничтожить паутину в углу возле 


гремучей ивы, найдете очередной 
боб. Вскарабкайтесь на карниз за 
гремучей ивой, обследуйте куст, 
найдете еще один боб. откройте 
сундук, там карточка волшебника, а 
затем продвигайтесь по каменной 
дорожке в следующую зону. 

Как только войдете, сразу же 
сверните на юг, обследуйте куст, 
найдете боб, затем свсерните на се- 
веро-восток, в сундуке обнаружите 
шоколадного лягушонка. Прижмитесь 
к стене и продвигайтесь на восток. 
Здесь обнаружите куст и сундук, ко- 
торый охраняют гномы. Атакуйте их 
заклинанием Флипендо, загляните в 
сундук, там карточка волшебников. 
Прижимаясь к стене, продвигайтесь 
на юг, сверните на восток и получите 
очередное послание: 

“Привет, Гарри! Надо научиться 
управлять своей метлой, чтобы чет- 
ко пролетать через кольца. Можно 
маневрировать, чтобы действовать 
поточнее, у вас есть индикатор уско- 
рения, уровень которого повышает- 
ся каждый раз, когда вы успешно 
пролетаете через кольцо, и чем 
больше колец вам удастся проле- 
теть, не используя ускорения, тем 
дольше вы сможете использовать 
ускоритесь, когда это понадобится. 
Так что тренируйтесь. Оливер Вуд” 

Итак, предстоит сыграть в Квид- 
дич. Отправляйтесь дальше, погово- 
рите со старой ведьмой. Это мадам 
Хуч, которая проинструктирует вас, 
рассказав о следующем задании. 

— Главная цель 8: 

Нутад Ге$5оп Т. 

Для того, чтобы успешно выпол- 
нить задание этого урока, вам нужно 
пролететь через 24 кольца, уложив- 
шись в 90 секунд. Однако, если хо- 
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тите добыть карточку волшебников и 
25 очков для своего факультета, 
нужно уложиться в 35 секунд, что 
невероятно сложно. Единственная 
ошибка, и шансов на успех нет. Вот 
кое-какие подсказки. 

Пролетая через каждое кольцо, 
вы повышаете уровень индикатора 
ускорения. Чтобы выполнить ускоре- 
ние в нужный момент, нажмите 
кнопку В. 

Каждый раз, когда пролетаете 
через кольцо, скорость повышае- 
тесь. Разумно используйте это, что- 
бы быстро проскочить через следу- 
ющее кольцо. 

Освойте управление во время 
полета на метле, чтобы действовать 
автоматически, иначе хорошего ре- 
зультат не добиться. 

Старайтесь пролетать через 
центр кольца. При подлете к кольцу, 
поскольку вы видите Гарри сзади, 
нужно, чтобы силуэт Гарри как бы 
полностью накрывал кольцо, тогда 
ошибки не будет. 

Как только пролетите через одно 
кольцо, тут же появится другое. Они 
будут расположены по кругу, так что 
заранее приготовьтесь к четкому 
прохождению очередного кольца. В 
случае успеха, как мы уже упомина- 
ли, получите карточку волшебников 
и призовые очки для факультета. 

Завершив это испытание, от- 
правляйтесь на юг и увидите неболь- 
шой сарайчик. Можете заглянуть сю- 
да, чтобы узнать свои результаты по 
ходу тренировок. Войдите в сарай и 
получите еще два задания: 3 пд 
Ргас{се и Нид Ргасйсе 2. В первом 
из этих испытаний вам предстоит 
пролететь через четыре ряда из трех 
колец, уложившись за 40 секунд, 


тогда получите карточку волшебни- 
ков. В испытании Ва Ргасисе 2, 
вам нужно проскочить через 32 коль- 
ца за 50 секунд и тогда получите 
аналогичную награду. Постарайтесь 
приложить все усилия, чтобы успеш- 
но завершить эти испытания и полу- 
чить две карточки волшебников. 

Закончив упражнение, продвигай- 
тесь на юг, осмотрите кусты. найдете 
очередной 606, затем получите оче- 
редной свиток-послание, чуть южнее 
второго куста. В нем подсказки по иг- 
ре в Квиддич. 

Получив эти ценные указания, 
возвращайтесь в Хогвард и, исполь- 
зуя портретную комнату, сможете 
запросто добраться до нужных мест 
кратчайшими маршрутами. 

— Главная цель 9: 

Соттоп Воот. 

Войдите в портретную комнату из 
вестибюля школы, проберитесь через 
соответствующую дверь в этой комна- 
те и с легкостью доберетесь до ком- 
наты Соттоп. В студии возле камина 
вас поджидает Рон, побеседуйте с 
ним. Где-то здесь находится карта 
замка Нодма $, но он думает, что 
Фред и Джордж единственные, кто 
может помочь в этом деле. 

— Главная цель 10: 

Мар Нтё. 

Выйдите из общей комнаты и 
пробирайтесь в читалку. 

Кеаатз Коот. 

Увернитесь от Перси, затем ис- 
поьзуйте кратчайший маршрут, что- 
бы добраться до магазина Фреда и 
Джоджа. Побеседуйте с Фредом и 
узнаете, что карту замка можно об- 
наружить в подземелье. Проблема 
состоит в том, что нужно незаметно 
проскользнуть мимо Агдиз ЕП и 
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его кошки мисс М№оги5. 
— Главная цель 1Т: 
Нодмаг5 Мар. 

Выйдите из читалки, войдите в 
портретную комнату и кратчайшим 
маршрутом добирайтесь до вести- 
бюля, где отыщите открытую дверь, 
ведущую в Ве!омдгоипа. 

Веомдгоипа. 

Как только войдете, получите 
очередное послание: 

“Гарри! Иногда в одиночку дей- 
ствовать очень трудно. Профессора 
и префекты могут вас засечь. Одна- 
ко, учти, если увидишь нишу, то мо- 
жешь нырнуть в нее, занавес за то- 
бой закроется, и никто ничего не 
увидит. Но только прежде, чем вы- 
нырнуть из укрытия, убедись, чтото 
никого вокруг нет. Рон" 

Как раз возле "насеста", на кото- 
ром сидел филин, находится такая 
ниша, закрытая занавесом. Так что 
можете испытать подсказанный вам 
трюк, ну а затем отправляйтесь впе- 
ред и выйдите в дверь. 

рипдеоп$. 

Когда встретите Фильча, не пу- 
гайтесь, он не заметит вас у себя за 
спиной, а затем уйдет Активируйте 
выключатель на северной стене за- 
клинанием Флипендо, пройдите че- 
рез открытую решетку, активируйте 
выключатель, чтобы открыть следую- 
щую решетку; вернитесь обратно, 
пройдите через образовавшийся про- 
ход. Если спуститесь чуть дальше 
вниз по первоначальному пути, то 
обязательно наткнетесь на Фильча. 
Обратите внимание на сундук в уг- 
лублении, в нем находится бомба 
Бипдботб, а затем продвигайтесь 
дальше, уворачиваясь от языков пла- 
мени; зажгите заклинанием Инсендио 


12 Зак. 701 


свечу волшебника, чтобы открыть 
дверь. Получите очередное послание: 
"Привет, Гарри! Плащ невидимо- 
сти — очень полезная штука, ее мож- 
но с успехом использовать в опреде- 
ленных ситуациях. Наденешь этот 
плащ и станешь временно невиди- 
мым. Однако учти, что плащ закры- 
вает тебя полностью, так что ты не 
сможешь ни прыгнуть, не использо- 
вать никаких заклинаний. Рон" 
Хватайте плащ невидимости воз- 
ле “насеста", на котором сидел фи- 
лин, доставиший послание, и прой- 
дите через ворота. Если наденете 
плащ, то Фильч вас не увидит. Про- 
двигайтесь дальше, активируйте ры- 
чаг на стене возле Фильча, пройди- 
те через ворота, в следующей ком- 
нате активируйте еще один рычаг, 
откройте сундук, который свалится 
сверху. В нем найдете Кпщ, затащи- 
те каменный блок на выключатель и 
выйдите отсюда. Однако, действие 
плаща невидимости закончится, так 
что немедленно прижмитесь к стене 
и продвигайтесь на восток к откры- 
той решетке. Выполните заклиание 
Флипендо, чтобы затолкать бочку на 
выключатель, пройдите через от- 
крывшиеся ворота; в следующей 
комнате дождитесь, когда потухнут 
настенные огни, а затем задвиньте 
два каменных блока на два выключа- 
теля в каждой из сторон комнаты и 
сможете отправиться дальше. 
Пройдите через открывшиеся 
ворота, затием разделайтесь с кра- 
бом, получите кексик. Ворота также 
будут открыты. Выйдя в них, в сле- 
дующей комнате встретите кошку 
мисс Нурис, и если подойдете к ней 
достаточно быстро, то тут же Фильч 
появится в комнате. Первым делом 


353 


НАКВУ РОТТЕК АМО СНАМВЕН ОЕ ЗЕСКЕТЗ$ 


активируйте рычаг в юго-восточном 
углу помещения, пройдите через от- 
крывшиеся ворота. Фильч как раз в 
следующем помещении. Спрячьтесь 
в нише за занавеской и, когда он 
пройдет мимо, проскочите к рычагу 
в конце коридора, активируйте его, 
продвигайтесь вперед и снова 
встретите кошку. Спрячьтесь в ни- 
ше, чтобы она вас не заметила; 
дальше пройдите к рычагу, активи- 
руйте его и в следующей комнате 
увернитесь от шипастого шара, ис- 
пользуйте заряженное заклинание 
Инсендио, чтобы спалить паутину в 
северо-восточном углу; активируйте 
рычаг, откроете таким образом сле- 
дующие ворота, пройдите через них, 
возьмите из сундука по пути 
Ритркт Раз{у, активируйте еще 
один рычаг и откройте следующие 
ворота. Пройдя через них, активи- 
руйте пункт отгрузки и получите 
очередное сообщение: 

“Привет, Гарри! По пути ты мо- 
жетшь встретиться с ядовитыми мон- 
страми, например с Докси, и если ты 
атакуешь их, то можешь получить от- 
равление и станешь весь зеленень- 
кий, как огурчик. Избавиться от яда 
можно, экипировав сосуд Ро!$оп 
АпНЧо{е, а затем заполнить его на- 
стойкой и таким образом в случае от- 
равления, сможешь предотвратить 
действие яда. Рон” 

Итак, доставайте свой сосуд 
Розоп Аппдыще Рма! (это такая круг- 
ленькая фляжечка), нажмите кнопку 
В, стоя возле котла, заполните со- 
суд, выйдите из комнаты и отправ- 
ляйтесь дальше. Впереди увидите 
выключатель. Его “охраняет" настен- 
ный огонь. Сверните на восток, ак- 
тивируйте выключатель, чтобы от- 


ключить настенный огонь; затем за- 
двиньте каменный блок на выключа- 
тель и сможете пройти в следующую 
комнату, где встретите ядовитых До- 
кси. Приготовьтесь выполнить за- 
клинание Флипендо, разнесите па- 
рочку мерзких тварей вдребезги, 
прежде чем они успеют прикоснуть- 
ся и отравить вас; пройдите через 
открывшуюся дверь, продвигайтесь 
вперед. обследуйте гардероб, най- 
дете кексик, а заодно получите еще 
одно послание: 

“Привет, Гарри! с помощью бом- 
бочки ВипдботЬ$ ты можешь устро- 
ить взрыв. Оказывается, тролли лю- 
бят запах взрывчатки, так что это 
можно использовать в борьбе с ними, 
и не забудь — чем крупнее тролль, 
тем труднее его завалить. Рон” 

Жаль, конечно, что эту бомбочку 
нельзя использовать против кое-кого 
из профессоров. Ну ладно, жизнь уж 
так устроена. Продвигайтесь на юг и 
увидите тролля. Атакуйте его три ра- 
за заряженным заклинанием Флипен- 
до, а затем хватайте каксик, который 
он обронит; пройдите через откры- 
тую дверь, в следующей комнате тол- 
кайте бочку, стоящую на решетке, 
прямо на выключатель. Увернитесь 
от катящихся бочек, пройдите в 
дверь, затащите каменный блок по- 
ближе к дверному проему прямо на 
выключатель, выйдите в коридор, где 
увидите настенные огни. Вначале 
пройдите на запад, уничтожьте пау- 
тину заклинанием Инсендио, получи- 
те в награду Кпщ. Толкайте камен- 
ный блок через коридор прямо на 
выключатель, пройдите через воро- 
та, которые откроются; хватайте на 
полке драгоценную карту Нодмак$. 
Итак, миссия завершена. 
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Далее разбейте стеклянный со- 
суд, там найдете денежки, обсле- 
дуйте гардероб, заберите кексик и 
не забудьте захватить плащ невиди- 
мости, лежащий в западном углу. 

После того, как вы стали облада- 
телем карты, короткий маршрут в 
предыдущей комнате станет вам до- 
ступен. Совсем нетрудно вернуться по 
своему же маршруту, пройти в дверь, 
дальше свернуть на восток мимо кош- 
ки мисс Норис, затем через комнату, 
где пол выложен булыжниками. Вый- 
дите в дверь мимо Фильча и далее в 
дверь прямо за ним. Таким образом 
сможете покинуть подземелье. 

Веочмдгоипа. 

И снова Фильч. Получите от него 
нагоняй, после чего он отправится 
восвояси, а вы покиньте Ве|о\дгоипа 
и возвращайтесь в вестибюль. 

— Главная цель 12: 

ДБогтйЙогу 3. 
Ебгапсе Най. 

Возвращайтесь в общую комнату 
по главным лестницам (портретная 
комната сейчас, к сожалению, недо- 
ступна). 

Ноог 29. 

На полпути наверх Гарри услы- 
шит какой-то странный звук. Войдет 
в ванную комнату к хныкающей Мир- 
тли чтобы выяснить в чем дело. 

Моаптз МугИе‹5. 

Войдя в комнату, Гарри увидит, 
что кошка мисс Норис окаменела и 
кем-то подвешена. Тут же, естествен- 
но, появится Фильч, он в полном бе- 
шенстве, угрожает расправиться с 
мерэкими ребятами, которые устраи- 
вают такие гадости. Потом появится 
Дамблдор, который выставит вас от- 
сюда. Когда восстановится управле- 
ние, разбейте два гриняных горшка 


за спиной у Дамблдора, получите 
КлШ и уеЙубеап. Возвращайтесь об- 
ратно на запад, пройдите по коридо- 
ру, уничтожьте паутину, получите еще 
один уеЙубеал и выйдите отсюда. 
Ноог 2. 

Поднявшись на второй этаж, 
пройдите через портрет синего колду- 
на. Используйте портретную комнату 
для того, чтобы кратчайшим маршру- 
том вернуться в общую комнату. 

Сгутаог Соттоп Воот. 

Оказавшись в общей комнате, 
возвращайтесь в свою спальню, по- 
беседуйте с Роном, и задание выпол- 
нено. А когда утром проснетесь, спу- 
ститесь по лестнице, войдите в сту- 
дию, где встретите Оливера Вуда, 
капитана вашей команды в Квиддич, 
и он предложит потренироваться. Так 
что снова используйте портретную 
комнату, чтобы кратчайшим путем 
добраться до вестибюля. 

Етгапсе Нан. 

Оливер поругает вас за то, что 
движетесь слишком медленнс, и от- 
правится в Нодеаг($ @гоип4$, нуа вы 
вслед за ним покиньте замок. 

Проследуйте по дорожке во вто- 
рую секцию Сгоипд$, дальше ис- 
пользуйте карту. Буквой Х обозначен 
пункт назначения, так что достаточ- 
но просто выбрать подходящий мар- 
шрут. Тренировочная зона находится 
чуть южнее зоны летательной прак- 
тики. Оливер уже поджидает вас там 
и коротко расскажет о задании. 

— Главная цель 13: 

Нутдад Ге55оп 2. 

Во время этого испытания вам 
предстоит поймать Еегфу в этой 
зоне, уложившись в 60 секунд. После 
того, как справитесь с этим про- 
стеньким упражнением, Оливер пре- 
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должит более сложное задание: по- 
пытаться побить рекорд и поймать 
Флиттербая за 30 секунд. На самом 
деле это не сложно. Все зависит от 
того, насколько близко к вам окажет- 
ся Флиттербай в начале упражнения. 
Легче всего дождаться, когда Флит- 
тербай развернется и начнет дви- 
гаться в вашем направлении. Тогда 
вы можете попытаться поймать его и 
сделать это очень быстро. Кольца, 
через которые будете пролетать, да- 
дут вам ускорение и таким образом 
сможете поймать Флиттербая до- 
вольно легко. В принципе, это можно 
сделать буквально за несколько се- 
кунд, но далеко не всегда. Когда за- 
кончите это упражнение, получите от 
Оливера в награду карту волшебника 
И 25 очков для своего факультета. 
Загляните в сарай Вгоот Пед и по- 
лучите очередное задание: поймать 
уже три Флиттербая за 45 секунд. 
Это также несложно, просто при лов- 
ле каждого необходимо проскакивать 
через пару колец для ‘того, чтобы 
иметь хорошее ускорение, и тогда 
задание будет выполнено. В резуль- 
тате получите последнюю карту вол- 
шебника типа Квиддич. Отлично сра- 
ботано, Гарри, вы собрали все карты 
волшебников этого типа и теперь мо- 
жете запросто отправляться в лета- 
тельный клуб прямо с главного меню 
в любой момент, когда захотите. 
Подойдет Хермиона и расска- 
жет, что вам предстоит урок Спагт$ 
у профессора Флитвика. Так что воз- 
вращайтсь к замку и поднимайтесь 
на второй этаж. 
— Главная цель 14: 
Спагт$ С!а$$. 
Ноог 29. 
Пройдите к офису профессора 


Флитвика. Эта комната находится воз- 
ле дверей, ведущих на третий этаж. 
НйисКк`$ ОЁНсе. 

Проследуйте по коридору, по- 
дойдите к Хермионе, войдите в 
класс. Профессор Флитвик обучит 
вас новому заклинанию. Оно иназэва- 
ется МИпдагФит 1е\моза. Вам нужно 
найти соответствующую книгу за- 
клинаний, а затем предстоит испы- 
тание (емоза СпаНепде. При этом 
нужно пройти через несколько ком- 
нат и добраться в целости и сохран- 
ности до профессора Флитвика. 
Чтобы получить соответствующую 
награду, необходимо по пути со- 
брать 25 золотых звезд. Итак, прой- 
дите через восточные двери, возь- 
мите со стола свою книгу заклина- 
ний и таким образом сможете ис- 
пользовать заклинание Левиоза, а 
следовательно, сможете поднимать 
и перемещать различные каменные 
объекты и таким образом активро- 
вать напольные выключатели. Если 
хотите, можете переместить какой- 
нибудь каменный блок, использо- 
вать его как ступеньку и таким обра- 
зом вскарабкаться на высокую плат- 
форму, ранее для вас недоступную. 

1 Прыгните на стол, разбейте 
стеклянный сосуд, возьмите первую 
золотую звезду. 

2. Пройдите на север, возьмите 
вторую звезду, когда шипы опустят- 
СЯ ВНИЗ. 

3. Обыщите гардероб, найдете 
третью звезду. 

4. С помощью заклинания Левио- 
за переместите блок с нарисованны- 
ми на нем крылышками так, чтобы он 
подлетел к выключателю (также с 
крылышками). Опустите его на вы- 
ключатель, нажав кнопку А. Пройдите 
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через открытые ворота, хватайте еще 
парочку золотых звезд и не забудьте 
увернуться от шипастого шара. 

6. Пройдите в дверь, перемести- 
те еще один блок на выключатель, во- 
рота откроются, за ними найдете еще 
одну звезду и карточку волшебника. 

7 Выйдите из маленькой комна- 
ты, установите еще один блок на вы- 
ключатель слева, откроются очеред- 
ные ворота. Пройдите в них, дожди- 
тесь, когда шипастый шар подни- 
мется наверх; проскочите под ним, 
хватайте очередную звезду. 

8. У развилки дороги пройдите на 
запад, возьмите две золотые звезды, 
не забывайте прыгать через бочки, 
которые окажутся на вашем пути. 

10. Продвигайтесь направо 
вверх по коридору, сверните еще 
раз направо и обнаружите звезду в 
расселине с падающими бочками. 

11 Сверните обратно на юг, 
продвигайтесь по коридору, по пути 
возьмите еще две звезды, откройте 
пару сундуков, там найдете 
еЙубеап и шоколадного лягушонка. 

13. Возвращайтесь назад и на 
этот раз сверните на развилке на 
южную дорожку. Переместите за- 
клинанием Левиоза пару блоков так, 
чтобы установить их на оба выклю- 
чателя. Ворота откроются, загляните 
в сундук, возьмите кексик, а рядом 
найдете парочку звезд. 

15. Пройдите через открытые во- 
рота, заполните сосуд настойкой 
МИ9депме!9 Ройоп, активируйте ры- 
чаг, чтобы опустить вниз блок, хва- 
тайте звезду над шипами, когда они 
опустятся вниз. 

16. Переместите блок на выклю- 
чатель, пройдите через дверь, про- 
двигайтсь дальше, уворачивайтесь 


от катающихся бочек, возьмите 
звезду возле решетки, разбейте кув- 
шин, там найдете уе!убеат. 

17 Продвигайтесь по коридору, 
заклинанием Левиоза переместите 
блок к карнизу в северо-востчоном 
углу, прыгните на блок, откройте па- 
ру сундуков, найдете там уеНубеалп и 
шоколадного лягушонка, затем спу- 
скайтесь вниз. Еще один блок пере- 
местите на выключатель, пройдите 
через открывшуюся дверь, пробеги- 
те под шипастыми шарами, когда 
они поднимутся наверх, найдете еще 
одну звезду. 

18. Осмотрите (ехатте) портрет 
в коричневой раме, найдете 18-ю 
звезду. 

19. Идите по коридору, хватайте 
звезду возле вращающегося шипа- 
стого шара. 

20. Остерегайтесь языка пламе- 
ни, увернитесь от шипастого шара 
хватайте ., увернитесь от еще одного 
очень быстро вращающегося шара, 
пробегите мимо настенных огней, 
когда они погаснут и найдете еще 
две звезды. 

21. Войдя в следующую комнату, 
увидите катающиеся, а перед этой 
ловушкой три звезды. 

22. Переместите два блока на 
выключатели, используя заклинание 
Левиоза; ворота откроются, обсле- 
дуйте гардероб, найдете там /, 
пройдите через ворота и окажетесь 
в коридоре, пол которого покрыт ро- 
скошным ковром. Увернитесь от 
удара “живых” золотых лат, хватайте 
звезду, которую латы охраняли. 

Активруйте рычаг в конце коридо- 
ра, продвигайтесь дальше, пока не 
встретите профессора Флитвика. Те- 
перь, когда вы собрали все 25 звезд, 
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ваш факультет получит 45 призовых 
очков. Покиньте помещение и получи- 
те от Хермионы еще одно задание, но 
мы вернемся к нему чуть позже. 
Теперь самое время овладеть 
четвертымм очень полезным закли- 
нанием. Гарри наверняка обратил 
внимание, что в коридоре, рядом с 
аудиторией, где проводит урок про- 
фессор Флитвик, находится дверь. 
Через нее как раз и нужно войти, 
чтобы приступить к выполнению за- 
дания. Заклинание Левиоза будет 
очень полезно в этой ситуации. Вой- 
дите в дверь, переместите блок в во- 
сточном конце комнаты на выключа- 
тель, находящийся в западном конце 
комнаты; выйдите через открывшую- 
ся дверь. Обратите внимание на кув- 
шин, стоящий на столе возле дверей; 
переместите блок, находящийся в 
коридоре, к столу. Затем, используя 
его, как ступеньку, забирайтесь на 
стол, разбейте кувшин, возьмите .. 
Спрыгните со стола, войдите в дверь 
в южной стене, прикончите пару ядо- 
витых докси, получите Кл. Обсле- 
дуйте четыре стола. В одном из них 
найдете /. Не забудьте обследовать 
гардероб, там найдете кексик. 
Выйдите из аудитории, пройдите 
по коридору к двери в его конце. Пе- 
рейдя в следующий коридор, исполь- 
зуйте два заряженных заклинания 
Флипендо, чтобы ликвидировать раз- 
гуливающие живые латы, получите 
парочку КлШ. Далее увидите золотую 
дверь со смешным символом, нари- 
сованным на рукоятке. Войти в нее 
вы не можете, так что пройдите вна- 
чале в дверь в противоположной сте- 
не, откройте в комнате сундук и най- 
дете там последнюю карту волшеб- 
ников тила СПагт$. Поскольку вы со- 


брали все 5 таких карт, то, используя 
заклинание Алохомора, сможете за- 
просто открывать запертые сундуки и 
двери, а за ними, возможно, нахо- 
дятся неизвестные вам помещения. 
Заклинание Алохомора использовать 
очень просто. На самом деле, оно как 
бы расколдовывает замки сундуков и 
дверей. Это очень удобно, чтобы по- 
пасть в определенное помещение, 
добыть важные предметы, которые 
кто-нибудь спрятал в надежде, что 
открыть замки не сумеют 

Пройдите по комнате, наполните 
сосуд настойкой Уйддепма!а Ро{оп, 
если необходимо, разбейте кувшин 
возле постели, возьмите }, выйдите 
из комнаты, используйте заклинание 
Алохомора, чтобы открыть ранее не- 
доступную золотую дверь, и когда 
она откроется, пройдите в нее, акти- 
вируйте пару рычагов по обеим сто- 
ронам комнаты. сверху свалится 
сундук и каменный блок. Из сундука 
возьмите /, а каменный блок зата- 
щите на вылючатель, и ворота от- 
кроются. Пройдите через них, от- 
кройте еще один сундук, где найде- 
те шоколадного лягушонка. 

Разделайтесь с “живыми” лата- 
ми, активируйте выключатель позади 
них, пройдите через открывшуюся 
дверь и в следующем помещении ис- 
пользуйте заклинание Левиоза, что- 
бы переместить находящийся побли- 
зости блок так, чтобы он оказался 
приблизительно у середины север- 
ной стены. Используя его, как сту- 
пеньку, заберитесь на карниз, акти- 
вируйте рычаг Еще один аналогич- 
ный блок свалится вниз, спрыгните 
на пол и переместите оба блока на 
выключатели. Сверху свалится сун- 
дук на светящуюся плиту. Откройте 
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его, там 4. 

“Отличная работа, Гарри! Теперь 
самое время вернуться на второй 
этаж” 

— Главная цель 15: 

НодиагЕ$: А НУ! югу. 
Ноог 2. 

Поднимайтесь наверх, войдите в 
библиотеку. 

НОгагу. 

Библитека. Не надо обследовать 
книжные полки, поскольку ничего не 
найдете. Как только войдете в поме- 
щение, спуститесь вниз по лестни- 
це, откройте сундук, возьмите там 
Ритркт Рау, затащите каменный 
блок на выключатель, чтобы открыть 
ворота; спалите паутину, которой 
зарос дверной проем на южной сте- 
не; остерегайтесь бомбы БипдботьЬ. 
Откройте сундук в небольшой ком- 
нате, там шоколадный лягушонок. 

Развернитесь, пройдите через 
только что открытую дверь, разде- 
лайтесь с разгуливающими латами в 
коридоре, наградой будет кексик. 
Обследуйте портрет бородатого кол- 
дуна, получите /; спалите паутину в 
углу, там еще /. Восстановите жи- 
зенную силу, слопав  пастилку 
РитркКт, найденную в сундуке; 
пройдите в дверь, возьмите шоко- 
ладного лягушонка в Центре сосед- 
ней комнаты и затащите каменный 
блок на выключатель. Пройдите в от- 
крытую дверь, активируйте выключа- 
тель, который найдете в этой комна- 
те. Сверху свалится еще один блок, 
заклинанием Левиоза переместите 
его к краю карниза, а затем, исполь- 
зуя как ступеньку, доберетесь до 
сундука, в нем возьмете /. Прыгните 
вниз, переместите еще два анало- 
гичных блока, установив их на вы- 


ключатели; ворота откроются, возь- 
мите из сундука возле ворот у, прой- 
дите чуть дальше, уничтожьте “жи- 
вые” латы в коридоре (наградой бу- 
дет кексик), увернитесь от ударов 
“живых” лат. Разбейте кувшин на до- 
роге, там /. Будьте осторожны, когда 
уничтожите вторые патрулирующие 
“живые” латы, посольку буквально 
через несколько секунд на помощь 
им подоспеют золотые латы. Ликви- 
дируйте еще одни “живые” латы в 
нижней чести лестницы, продвигай- 
тесь вверх. На столе в восточном 
краю комнаты увидите книгу. Собст- 
венно, ее вы и ищите. Уничтожьте 
еще одни “живые” латы, слопайте 
кексик. Дверь соскользнет в сторо- 
ну, пройдите через нее, а дальше со- 
всем несложно выбраться из библи- 
отеки. Возвращайтесь в общую ком- 
нату, повстречаете Хермиону. Она 
находится в студии вместе с Роном, 
побеседуйте с ней, и задание будет 
выполнено. После урока истории, 
день благополучно завершится. 

Как только восстановится управ- 
ление, спускайтесь вниз по лестни- 
це, побеседуйте с Хермионой, полу- 
чите от нее следующее задание и 
отыщите кратчайший маршрут к ван- 
ной комнате хныкающей Миртли на 
втором этаже. 

Моаптф Муг#е 5. 

Просмотрите видеосцену. Хер- 
миона и Рон обнаружили пауков, ко- 
торые ведут себя довольно странно. 
В ванной команте хныкающая Мирт- 
ли побеседует с каким-то вурдала- 
ком, который затем исчезнет. Разго- 
вор в принципе бессмысленный, на 
игровое действие никакого влияния 
не оказывает. По окончании видеос- 
цены проследуйте по коридору и, 
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когда увидите золотую дверь, от- 
кройте ее заклинанием Алохомора, 
осмотрите четыре стола. В одном из 
них бомба, так что нужно успеть 
вовремя отбежать, а в другом кек- 
сик. Звгляните в гардероб, там .. 
Пройдите через дверь в южой стене, 
откройте сундук и тут же увидите 
шоколадного лягушонка. Уничтожьте 
парочку “живых” лат на противопо- 
ложной стороне комнаты, тогда смо- 
жете добраться до рычага позади 
них, активруйте его, откройте дверь. 
В следующей комнате загляните в 
сундук, возьмите карточку волшеб- 
ника, разбейте бочку, там .. 
Возвращайтесь обратно, выйди- 
те из комнаты, которую открыли за- 
клинанием Алохомора; пройдите 
вниз оставшуюся часть коридора и 
выйдите через открытые двери. 
— Главная цель 16. 
Моз${!е Ро1ептёе РонНоп$. 
Вехи еа $есйоп. 
Как только войдете, предстоит 
схватка с не очень сильным боссом. 
Это полтергейст, живущий в Хогвар- 
де. Не верьте тем, кто говорит, буд- 
То вы не можете сражаться с призра- 
ками, ведь это же волшебный мир, 
значит все возможно. Когда победи- 
те, он, удирая, обронит книгу закли- 
наий, тут-то вы ее и хватайте. И те- 
перь вы освоили новое заклиание 
ЗКигде, позволяющее уничтожать так 
называемую Ес1ор!азт (это что-то 
вроде плесени или слизи), которая 
частенько блокирует дверные про- 
емы и проходы. Кроме того, вы те- 
перь никогда не спутаете настоящую 
статую с трусливым призраком, кото- 
рый маскируется под нее. 
Заклинание Скурдж работает 
приблизительно так же, как и Инсен- 


дио, но использовать его нужно 
лишь для уничтожения зеленой эк- 
топлазмы. Теперь, когда босс Пивс 
убрался восвояси, уничтожьте барь- 
ер из эктоплазмы, пройдите в дверь 
и получите очередное сообщение: 

“Привет, Гарри! в Хогварде есть 
кое-какие призраки, которые любят 
маскироваться под статуи. Обычно 
они стоят на блоках, которые вам 
необходимо задвинуть. например, 
на выключатель. Выпонив заклина- 
ние Скурдж, вспугнете их, и они тут 
же уберутся восвояси. Блок освобо- 
дится, и сможете переместить его в 
нужное место. Рон” 

Итак, теперь вы овладели еще 
одним заклинанием, выйдите в 
дверь, остерегайтесь префекта, пря- 
чущегося в коридоре. Он может вас 
засечь, и тогда с баланса вашего фа- 
культета будет снято 2 очка. Открой- 
те сундук справа от двери, возьмите 
там денежки, а затем крадитесь вниз 
по коридору и, когда префект ока- 
жется близко, юркните в нишу за за- 
навесом, дождитесь, когда он прой- 
дет мимо; подойдите к двери, до- 
ждитесь, когда префект в соседнем 
коридоре отправится дальше, бегите 
за ним, проследуйтее по коридору, 
далее вниз по лестнице. Уничтожьте 
“живые” латы, разбейте кувшин, 
возьмите кексик, спалите паутину 
заклинанием Инсендио, заработаете 
Кпщ и продвигайтесь дальше на юг 
Возле шипастого шара, откройте 
еще один сундук, там КлиГ. Бегите 
мимо настенных огней, когда вместо 
огня вылетает пар; увернитесь от 
ударов топором “живых” золотых 
лат. Мчитесь вниз по коридору, 
прячьтесь в нишах за занавесами, 
чтобы вас не засек префект; открой- 
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те сундук, возьмите пастилку, акти- 
вируйте рычаг, откройте дверь, вой- 
дите в соседний коридор, где вас 
уже поджидает еще один префект. 
Постарайтесь, чтобы он вас не заме- 
тил. Откройте сундук, возьмите Клщ, 
спуститесь по коридору, увернитесь 
от ударов "живых" золотых лат, вы- 
скочите в дверь, не обращайте вни- 
мания на два следующих сундука в 
коридоре, активируйте рычаг, от- 
кройте ворота, пройдите в них, свер- 
ните направо, прячьтесь в нишах, 
чтобы вас не заметил префект. За- 
клинанием Скурдж, спугните статую 
с пъедестала. Она превратится в 
призрака и исчезнет. Переместите 
этот пъедестал на выключатель, 
пройдите через открывшуюся дверь 
и в следующем помещении увидите 
настойки Мое Роеще, лежащие на 
столе. Хватайте их и теперь нужно 
удрать из этой запретной зоны биб- 
лиотеки, для чего следует просто 
вернуться по своим же следам. 
Моаптз МугЁе ‘5. 
Поболтайте с Хермионой перед 
тем, как отправиться спать. Задание 
выполнено. 
Сгуйтаог Соттоп Воот- 
Спускайтесь по лестнице, побе- 
седуйте с Хермионой. Она расскажет 
вам, что необходимо добыть первый 
ингредиент — Кпо19га$$, затем 
уйдет по своим делам прежде, чем 
Гарри отправится к вестибюлю,. 
Пройдите мимо портрета толстой 
леди, проследуйте по коридору, ис- 
пользуйте заклинание Скурдх, что- 
бы открыть дверь, заросшую эктоп- 
лазмой; выйдите через нее, вскрой- 
те сундук, там кое-что полезное, 
сверните направо и продвигайтесь 
вперед, пока не увидите рычаг в 


конце этого коридора. Его нужно ак- 
тивировать, тогда откроется дверь. 
После этого возвращайтесь обратно 
и отыщите в сундуке 4, а затем спу- 
ститесь в вестибюль. 

— Главная цель 17: 

Кпо?дга$$5 тдгаа!еп. 
Епёгапсе НаИ. 

Заклинанием Скурдж уничтожьте 
эктоплазму, которой заросла дверь; 
войдите в нее. 

${огазе Сирбоага. 

Хватайте маленькую зеленую 
штучку. Это и есть Кпо{дга$$. Затем 
поднимайтесь вверх ло большой ле- 
стнице, заклинанием Алохомора 
сбросьте сундук слева (/), после че- 
го поднимайтесь на первый этаж. 

Ноог 1. 

Отыщите классную комнату 

ТтапзЯдиуганоп и войдите в нее. 
Тгап$ЯзигаНоп с!а$$. 

Ваш преподаватель на этот раз 
— профессор Мтегуа Мсбопадай, 
получите от нее задание: выйти в 
дверь и забрать свою книгу заклина- 
ний, что и нужно сделать, тем бо- 
лее, что благодаря этому вы освоите 
еще одно заклинание АуИог$. Оно 
дает вам возможность превращать 
некоторые камни и статуи в птиц и 
таким образом разблокировать до- 
роги, а иногда даже и обнаруживать 
спрятанные предметы. 

— Главнавя цель 18: 
Тгап$НдигаНоп С1а$$. 

Ваша задача собрать 25 золотых 
звезд. Дело привычное. 

1. Обследуйте портрет в комна- 
те, где нашли книгу заклинаний ми 
найдете первую звездочку. 

2. Войдите в коридор, разнесите 
вдребезги живые латы перед двер- 
ным проемом, пройдите дальше, 
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поднимитесь на карниз и возьмите 
следующую звезду. 

3. Спускайтесь вниз, пройдите 
по коридору в большую комнату, 
возьмите звезду перед настенным 
огнем в восточном конце комнаты. 

4. Используте заклинание Ави- 
форс на две маленькие статуи по 
обеим сторонам двери в западной 
части помещения, ворота откроются, 
поскольку статуи превратятся в птиц 
и улетят. Снова используйте это за- 
клинание, чтобы превратить в птицу 
большой булыжник, найдете /. Прой- 
дите по узкой дорожке, увернитесь 
от огненных крабов, спрятавшись в 
нишах в стене; превратите в птицу 
булыжник, продвигайтесь, пока не 
попадете в комнату с двумя настен- 
ными огнями и каменными блоками. 
Здесь и найдете еще две звезды. 

5. Перетащите два каменных 
блока так, чтобы они окавзались на 
выключателе; откройте ворота, вер- 
нитесь обратно, пройдите через от- 
крытыте ворота, ликвидируйте жи- 
вые латы перед маленькой статуей, 
затем превратите ее в птицу, чтобы 
открыть ворота. Осторожно продви- 
гайтесь мимо живых лат и найдете 
очередную звезду. 

6. Пройдите через дверь, кото- 
рую открыли; сверните направо, 
дальше осторожно мимо золотых жи- 
вых лат, активируйте заклинанием 
Флипендо выключатель, превратите 
булыжник в птицу, возьмите звезду. 

7. Возвращайтесь обратно, 
пройдите через открытую дверь, ак- 
тивируйте выключатель заклинани- 
ем Флипендо, наберите из котла на- 
стойку \Иддепме! Робоп, поправьте 
здоровье до максимума, хватайте 
еще одну здвезду у шипастого шара, 


а также }. Активируйте рычаг, чтобы 
отключить настенный огонь и пулю, 
вылетающую из стены. 

8. Когда выйдете из комнаты, 
сверните налево, продвигайтесь 
дальше через препятствие, заклина- 
нием Инсендио уничтожьте паутину. 
найдете звезду. 

9. Сверните на юг, осмотритесь. 
Здесь три звезды, которые охраняют 
золотые живые латы. Отличное ис- 
пытание для вашей реакции. Спро- 
воцируйте золотые латы, чтобы они 
рубанули своими топорами и про- 
махнулись, а затем маневрируйте 
между ними и соберите звезды. 

12. Пройдите через дверь в кон- 
це, превратите в птицу булыжник, 
возьмите ., сверните на юг, далее 
на восток и увидите настенный 
огонь. Пройдите мимо, выбрав под- 
ходящий момент; дальше через еще 
несколько препятствий, активируйте 
рычаг, возьмите из сундука звезду, 
и сверху свалится блок. 

13. Заклинанием Левиоза пере- 
двиньте блок к карнизу у северной 
стены; используя его, как ступеньку, 
доберитесь до локера, в котором 
найдете последнюю карту волшебни- 
ка типа Ро{0п$. 

Поздравляем, теперь у вас все 5 
карт волшебников этого типа, а сле- 
довательно вы получаете в награду 
настойку Сита. Когда используете 
ее, будете защищены от колдовства, 
правда, на довольно короткий пери- 
од времени. 

Закгляните в инвентори. В ва- 
шем распоряжении пять сосудов, 
заполненных настойкой Сита, ко- 
торая по существу является настой- 
кой неуязвимости. 

Возвращайтесь на юг, пройдите 
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в первую открытую дверь на западе. 
В комнате увидите шипастый шар и 
три предмета, которые этот шар ох- 
раняет. Соберите их все, будьте ос- 
торожны. В результате получите две 
звезды и +, активируйте рычаг и от- 
кройте дверь. 

15. Выйдите, пройдите дальше на 
юг, по пути ликвидируйте живые ла- 
ты, возьмите кексик, выйдите через 
открытую дверь, заберите шоколад- 
ного лягушонка и звездочку в углу. 

16. Покиньте комнату, отправ- 
ляйтесь на юг, сверните на восток, 
где вас поджидают кое-какие сюрп- 
ризы. Превратите две небольшие 
статуи, чтобы открыть дверь, и в ко- 
ридоре найдете сразу три звезды. 

19. Справа от двери находится 
еще одна звезда, ее охраняет пуля, 
вылетающая из стены. Выбрав мо- 
мент, хватайте ее. 

20. Пройдите в дверь, которую 
только что открыли; сверните напра- 
во, уничтожьте живую броню, полу- 
чите кексик, захватите звезду и не 
забудьте превратить в птицу не- 
большую статую рядом со звездой. 

21. Пройдите через комнату, ос- 
мотрите портрет возле шипаснтого 
шара, получите }, а также звезду. 

22. В конце этой комнаты увиди- 
те темную доску на полке, обследуй- 
те ее, найдете звезду. 

23. Превратите статуи в птиц, 
чтобы открыть еще одни ворота. 
Возвращайтесь обратно, пройдите 
через них, в сундуке возьмите шоко- 
ладного лягушонка, прикончите трех 
докси в этой комнате, отыщите эвез- 
ду и выйдите через дверь в конце. 

24. Самая последняя звезда 
спрятана в сундуке в этой комнате. 
Теперь активируйте рычаг, чтобы от- 


крыть последние ворота: пройдите 
через них, и задание выполнено. 
Профессор МакГонагалл начислит 
45 очков вашему факультету. Кроме 
того, получено 50 золотых звезд. 
Отличная работа! 

Выйдите из классной комнаты, и 
Вуд сообщит вам о предстоящем 
матче в Квиддич, а значит нужно от- 
правиться в Нодма$ Сгоип4$. За- 
помните игру в вестибюле, посколь- 
ку матч будет очень трудным. 

Нодзуам5 Сгоипсд$. 

Продвигайтесь по дорожке, пока 
не пройдете между двумя большими 
мраморными арками. Сверните на 
запад, продвигайтесь вдоль ограды 
вокруг зоны оранжерей в Сгееп- 
пои$е Не! и наткнетесь на булыхж- 
ник, блокирующий вход. Превратите 
его в птицу, возьмите КпиЕ, а затем 
из сундука денежки денежки. 

Выйдите из огороженной зоны, 
продвигайтесь вверх, осмотрите кус- 
ты, найдете \, а затем осмотрите куст 
южнее оранжереи, там обнарудите 
Кпщ, а в кусте чуть дальше на юг 9. 
Затем сверните на север, продвигай- 
тесь вдоль левой стороны огорожен- 
ной зоны и подойдете еще к одному 
кусту. В нем /. Чуть дальше добере- 
тесь до “запертого” ствола дерева. 
Используйте заклинание Алохомора, 
откройте дупло, там /. Далее продви- 
гайтесь вдоль запертой стены, пока 
не обнаружите еще один сундук. а в 
нем шоколадный лягушонок. 

Теперь самое время отпраляться 
на матч. Пройдите до конца пеше- 
ходной дорожки, свверните на вос- 
ток и двигайтесь дальше, пока не до- 
беретесь до игрового поля. Выйдите 
на него, и начнется ответственный 
матч против факультета Слизерин. 
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— Главная цель 19: 
Гриффиндор против 
Слизерин. 

Цель: Поймать Золтой 
Мячик и одержать побе- 
ду над факульетом Сли- 

зерин. 

По существу этот матч сведется к 
соревнованию двух ловцов. За коман- 
ду Слизерин выступает злейший враг 
Гарри — Малфлой. Расстояние до зо- 
лотого мячика, который необходимо 
поймать, указано в верхнем правом 
углу экрана, и только на последнем 
круге этой гонке вы видите, что два 
ловца одновременно приближаются к 
золотому мячику, так что сможете 
оценить свою позицию на финальной 
стадии игры. 

Малфлой — опытный ловец, и 
его стратегия такова: рроходя через 
звездные кольца, он поднимает до 
максимума уровень индикатора ус- 
корения, а затем сразу использует 
его, пытаясь вырваться вперед. В то 
же время на наш взгляд более ос- 
мысленная стратегия другая. Прохо- 
дя через кольцо, слегка ускорьтесь; 
затем, пройдя через следующее 
кольцо, увеличьте скорость еще 
чуть-чуть и таким образом, наращи- 
вая скорость, одновременно повы- 
шаете уровень индикатора ускоре- 
ния, не расходуя его полностью, а 
на самом финише сможете даьть 
полный форсаж и таким образом 
опередить своего соперника. Одна- 
ко, нужно быть очень внимательным 
и осторожным, потому что бладжеры 
(такие маленькие железные шары} 
постоянно преследуют вас. Столкно- 
вение с ними опасно, теряете скоро- 
сть, и снижается уровень индикато- 
ра ускорения. Однако, простого ма- 


невра вполне достаточно, чтобы 
увернуться от них. Догнав золотой 
мячик, нажмите кнопку А, когда его 
изображение окажется буквально у 
вас в ладони. Вот так только и мож- 
но одержать победу. 

Вне зависимости от того, одер- 
жите победу или проиграете, очков 
для своего факультета не получите. 
Затем последует видеосцена, в ко- 
торой в Гарри врежется бладжер. 

Но5рйа! Утзч. 

Хермиона затеет какой-то пустой 
разговор. Гарри, видимо, не очень 
осознает, что с ними произошло, а 
девочка сообщает” “Он находится в 
госпитале. Тем не менее, сейчас 
именно тот момент, когда нужно оты- 
скать второй ингредиент для настой- 
ки Рауйисе. Он называется [ееспез. 

— Главная цель 20: 

Гееспе$ пдгед!еп:. 

Пройдите на запад, затем свер- 
ните на юг через следующую дверь и 
обнаружите очень нужный плащ не- 
видимости. Немедленно хватайте 
его и тут же используйте, тогда не- 
заметно можете проследовать вниз 
по коридору, а затем и по следующе- 
му. Во втором коридоре два префек- 
та. Спускайтесь вниз до конца этого 
коридора, войдите в дверь, откройте 
сундук, возьмите пастилку, заполни- 
те свой сосуд М!ддепме Ройоп, 
прикончите тролля, а когда он швыр- 
шет бомбочку ВипоботЬ, немедлен- 
но драпайте наутек, активируйте ры- 
чаг, чтобы открыть ворота: пройдите 
через туалеты, выйдите в ворота, от- 
кройте сундук, возьмите денежки и 
не попадитесь на глаза префекту, 
патрулирующему в коридоре. Подни- 
митесь по лестнице, проскочив мимо 
префекта, и дальше в боковой кори- 
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дор, здесь активируйте рычаг в се- 
веро-восточном углу, чтобы открыть 
ворота в комнате; пройдите через 
них, осмотрите левый гардероб, 
возьмите КпШ, а затем поблизости 
нужные вам пиявки (1ееспе$). Если 
хотите, загляните в гардероб в за- 
дней части комнаты, найдете там 
кексик, ну а если вам это не нужно, 
возвращайтесь обратно по своим же 
следам в госпитальное крыло, а от- 
туда в портретную комнату. 
Ропгай Коот. 
“Откройте” нужный портрет и от- 
правляйтесь снова на седьмой этаж. 
Ноог 7. 
Спускайтесь на шестой этаж. 
Ноог 6. 
Как только обнаружите золотую 
дверь, откройте ее заклианнием 
Алохомора и попадете в призовую 
комнату. 4 лежит прямо на виду, а 
разбив глиняный кувшин, найдете 
еще }. Не забудьте спалить паутину, 
обнаружите ручаг, активруйте его, 
чтобы открыть ворота, и полный 
вперед. Проследуйте по коридору, 
пока не окажетесь в большой комна- 
те. Осмотрите портрет в северо-за- 
падном углу помещения, найдете у; 
разбейте кувшин, там еще }}. Пере- 
местите два каменных блока в вос- 
точном углу комнаты так, чтобы они 
оказались на выключателе; откройте 
ворота поблизости, пройдите через 
них, возьмите в сундуке шоколадно- 
го лягушонка, "осмотрите” портрет в 
комнате (найдете \/) и возвращай- 
тесь к западной стене в предыдущую 
большую комнату. Пройдите в 
дверь, разбейте бочки, найдете .; 
откройте сундук, там лягушонок; 
спалите паутину и найдете .). 
Вернитесь снова в большую ком- 


нату, на этот раз пройдите через 
дверь в северной стене и войдете в 
классную аудиторию. Не забудьте за- 
хватить .) слева от дверного проема, 
“осмотрите” столы, найдете еще па- 
рочку, а в гардеробе рядом с закры- 
тыми воротами .) и еще один обнару- 
жите за глобусом. Затащите дере- 
вянный стул поближе к роскошному 
столу, чтобы он оказался на выклю- 
чателе; пройдите через ворота, кото- 
рые сдвинутся в сторону, и войдете в 
самую последнюю комнату. Загляни- 
те в сундуки и в гардероб, уничтожь- 
те паутину, в результате найдете 
сразу три / шоколадного лягушюнка. 
Выйдите обратно через дверь на 
шестой этаж, спуститесь на пятый, 
очистите от эктоплазмы дверь закли- 
нанием Скурдж, войдите в комнату, 
где вас ожидают очередные призы. 
Разбейте кувшин в студии, возь- 
мите \/, “обследуйте” светлоокра- 
шенную растресканную стену на за- 
паде, часть ее сдвинется и обнару- 
жите проход в секретную комнату. 
Войдите, а когда окажетесь в кори- 
доре с рыцарскими латами, “изучи- 
те” портрет в желтой рамочке, най- 
дете }. Разбейте еще один кувшин, 
там \; активруйте рычаг, чтобы от- 
крыть ворота; войдите в пустую ком- 
нату, в ней ничего нет, кроме кувши- 
на и сундука. Найдете в них / и шо- 
коладного лягушонка. 
Возвращайтесь в студию, войди- 
те в обычную дверь в северной сте- 
не, обследуйте самый первый порт- 
рет и обнаружите /. Разбейте стек- 
лянный сосуд, найдете 4}; сожгите 
паутину, обнаружите / и пройдите 
по коридору до дверей. 
Войдя в следующую комнату, 
обследуйте столы, найдете еще па- 
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рочку /. Пройдите в дверь, войдите 
в класнную комнату, возьмите шоко- 
ладного лягушонка из сундука, а в 
кувшине /. Выйдите из призовой 
комнаты и возвращайтесь наверх на 
седьмой этаж. Однако, прежде чем 
войти в классную комнату, загляните 
в читалку. Она слева. 
Веаатз Коот. 
Идите вперед, пока не заметите 
две статуи возле светлоокрашенного 
участка стены. Превратите статуэтки 
в птиц и обнаружите таким образом 
секретный проход. Проследуйте по 
дорожке и, когда доберетесь до 
первого перпятствия, сверните на 
юги обнаружите узкий проход, кото- 
рый охраняет шипастый шар. Увер- 
нитесь от шара, проследуйте по до- 
рожке, найдете 9 Кпу{$, а также \] 
Выйдя из прохода, преодолейте 
остальные препятствия и когда добе- 
ретесь до двери, заросшей эктоплаз- 
мой, с помощью заклиания Скурдж 
уничтожьте ее, пройдите в дверь, 
разбейте бочки, возьмите кексик, об- 
следуйте гардероб, найдете .. Акти- 
вируйте рычаг, чтобы открыть воро- 
та, через которые впервые попадете 
в комнату, где полным-полно сунду- 
ков. Откройте их все и найдете карту 
волшебников, парочку Кпш5 и шоко- 
ладного лягушонка. Покиньте читаль- 
ню и идите в общую комнату. 
СгуЕтаог Соттоп Воот. 
Потолкуйте с Хермионой возле 
камина, получите от нее, как всегда, 
очередное задание. Когда она уйдет, 
пройдите мимо портрета толстой да- 
мы, спускайтесь вниз по коридору, 
затем перейдите в коридор напротив 
двух горящих свечей колдунов. Об- 
ратите внимание на две небольшие 
статуэтки и закрытую дверь. Понят- 


но, что надо сделать. Превратите 
статуэтки в птиц, ворота откроются, 
войдите, сверните налево, дальше 
мимо шитпастых шаров, уничтожьте 
паутину и получите в награду Кпш$. 
Увернитесь от разгуливающих золо- 
тых лат, затащите камень на выклю- 
чатель, чтобы открыть ворота; прой- 
дите в них, дальше подойдите к ры- 
чагу, активируйте его, откройте еще 
одни ворота, возвращайтесь обратно 
и пройдите через них. Здесь получи- 
те очередное послание от филина: 
“Здравствуй, Гарри! Будь очень 
внимательным, некоторые стены на 
самом деле с подвохом. Остерегайся 
стен, которые открываются с одной 
стороны, когда ты приближаешься с 
ним, но как только ты пройдешь 
сквозь стену, то тут же они закроются, 
и ты окажешься в западне. Хермиона” 
Своевренное предупреждение. 
Немедленно разделайтесь с разгули- 
вающими живыми латами, наградой 
будет Кпщ. Разбейьте бочку, получи- 
те еще один Кпщ, а вот сундук не 
трогайте, там бомба. Откройте золо- 
тую дверь, возьмите КпиЁ из гарде- 
роба на юге, затем прикончите трех 
дикси на севере, наградой будет 
кекс; сожгите паутину в углу и полу- 
чите /. Теперь самое время насту- 
пить на участок пола в комнате, по- 
крытый белыми плитами. В результа- 
те откроется сундук, в нем шоколад- 
ный лягушонок. Затем с помощью за- 
клинания откройте запертый сундук. 
там денежки, и подмайтесь к забло- 
кированной двери. Это как раз такая 
дверь, о которой вас предупреждала 
Хермиона. Она раскроется, как толь- 
ко вы приблизитесь и тут же закроет- 
ся у вас за спиной, когда войдете. 
Обратно уже пути не будет. Так что 
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отойдите от этой двери. По существу 
в общей комнате делать нечего, так 
что отправляйтесь в ванную комнату 
к хныкающей Миртли, если не забы- 
ли, что она на втором этаже. 

— Главная цель 21: 

Моаптд Муг#е `5$ 
Ва йгоот. 
Моаптз Муг@е`5. 

Используйте портретную комна- 
ту, чтобы добраться до места назна- 
чения кратчайшими путем и когда 
окажетесь в ванной, можете побесе- 
довать со своими друзьями. Хермио- 
на сообщит, что вы видимо забыли 
отыскать третий ингредиент 
Воот$!апд ЭК, так что отправляй- 
тесь в коридор, проследуйте по нему, 
пока не окажетесь возле двери за- 
росшей эктоплазмой. Используйте 
заклинание Скурдж, уничтожьте ее, 
пройдите в дверь, активируйте рычаг 
в северо-западноми углу. В резуль- 
тате обнаружите сундук, а в нем 4. 
Откройте второй сундук, в нем шоко- 
ладный лягушонок. Заполните свой 
сосуд настойкой-противоядием 
Ро!з0оп АпИасе, покиньте ванную 
комнату и спускайтесь в вестибюль. 

— Главная цель 22: 
5паре`5 Рпуа{е $З1огез. 

Еггапсе Нан. 

Пройдите к Веюмогоипд. 

Ве!омдгоипа. 

Продвигайтесь на юг, пройдите 
через дверь, и Филин доставит оче- 
редное сообщение от Рона: 

“Привет, Гарри! Остерегайся 
Снейпа. Судя по всему, он решил 
охранять свой офис, разгуливает на- 
зад и вперед по тому самому кори- 
дору, в котором ты сейчас нахо- 
дишься. Вряд ли ты хочешь, чтобы 
он поймал тебя. Если такое случит- 


ся, он тут же вышвырнет тебя обрат- 
но в вестибюль. Рон” 

Итак, если Снейп поймает вас, то 
факултет потеряет 10 очков. Продви- 
гайтесь осторожно по коридору, свер- 
ните, увернитесь от Снейпа, как толь- 
ко увидите его; активируйте рычаг в 
конце коридора, чтобы открыть воро- 
та; войдите в них и увидите .. Активи- 
руйте еще один рычаг, чтобы открыть 
люк; залезайте в него, нажмите кноп- 
ку В, чтобы прыгнуть вниз, и когда 
окажетесь на следующем этаже, уви- 
дите Колина Гриви. Это такой надоед- 
ливый доморощенный фотограф. Он 
все время всех фотографирует, осо- 
бенно вас. Ему, оказывается, нужна 
помощь. Активируйте рычаг рядом с 
камерой, в которой он сидит; освобо- 
дите балбеса и получите от него в на- 
граду карточку волшебника. 

Отправляйтесь на юг, найдите 
между двумя шипастами шарами ., 
активруйте еще один рычаг в комна- 
те, чтобы открыть ворота; пройдите в 
них, откройте сундук, возьмите ) иу 
развилки дорог сверните на восток, 
переберитесь через расселину с по- 
мощью движущейся платформы, но 
ни в коем случае не поджарьтесь на 
настенных огнях. Продвигайтесь по 
платформам к сундуку, там /; возь- 
мите Клщ из сундука, возвращайтесь 
обратно по платформам. На этот раз 
у развилки сверните на юг, прыгайте 
через острые шипы на платформу, 
уворачивайтесь от различных препят- 
ствий и опасностей, возьмите / по 
пути над ямой с шипами; активируйте 
очередной рычаг, войдите в следую- 
щую комнату, из ямы с шипами возь- 
мите /] и шоколадного лягушонка, 
поднимитесь по лестнице. Дальше 
продвигайтесь вперед, пока не уви- 


367 


НАККУ РОТТЕК АМО СНАМВЕК ОЕ ЗЕСВЕТЗ 


дите два рычага. Один из них откры- 
вает ворота прямо перед вами, а дру- 
гой запускает движение платформ. 
Перейдите в коридор, который точно 
такой же, как охранял Снейп. Прой- 
дите на запад, платформа начнет 
двигаться, и запросто переберертесь 
на другую сторону, где Филин доста- 
вит вам очередное послание: 
“Привет, Гарри! Это снова я. Хо- 
тел тебя предупредить, будь осторо- 
жен, Фильч патрулирует эту зону, 
т.е. и коридор в котором ты нахо- 
дишься. Если он поймает тебя, то 
наверняка вышвырнет отсюда или и 
еще хуже — сообщит Снейпу. Рон" 
Интересно, Фильч патрулирует 
тот же самый коридор, в котором вы 
только что оказались, а вы его не за- 
метили? Активируйте рычаг на стене, 
чтобы открыть ворота; войдите, раз- 
бейте кувшины, возьмите }, просле- 
дуйте по коридору мимо Фильча, 
чтобы он вас не заметил; подойдите 
к двери, выйдите в соседнее поме- 
щение, прикончите докси, чтобы от- 
крыть ворота; затем подберите кек- 
сик, который они обронят, пройдите 
через ворота, сверните направо, 
возьмите из сундука за шипастым 
шаром / и возвращайтесь на запад. 
Активируйте очередной рычаг, швыр- 
ните бочку на выключатель, чтобы 
открыть ворота: загляните в сундук 
слева от ворот, возьмите лягушонка, 
пройдите через ворота, проследуйте 
по коридору. В сундуке возьмите .; 
прикончите тролля, чтобы открыть 
ворота, а в конце коридора увидите 
сундук, и в нем еще один шоколад- 
ный лягушонок. Пройдя через воро- 
та, активируйте рычаг и получите 
очередное сообщение от Рона: 
“Привет, Гарри! Когда ты сумеешь 


пробраться в офис Снейпа, чтобы до- 
быть нужный ингредиент, можно по- 
пытаться заставить его открыть дверь, 
выполнив какой-нибудь отвлекающий 
маневр. Однако, нужно быть очень ос- 
торожным и обязательно спрятаться 
за занавесом, если, конечно, не хо- 
чешь, чтобы тебя поймали, Рон” 
Итак, войдя в офис Снейпа, пер- 
вым делом хватайте с полки нужный 
ингредиент Воот$апд 5Кп, затем 
разбейте огненный сосуд, чтобы 
привлечь внимание Снейпа, и как 
только он войдет в офис, обегите 
вокруг него. Если сделаете все пра- 
вильно, он ничего не заметит, но 
лучше вначале войти в комнату че- 
рез занавес, разнести двребезги па- 
утину и взять /, а уж затем увернуть- 
ся от Снейпа, покинуть офис, выйдя 
через дверь, которую он открыл. А 
оттуда, пройдя в Веомогоипа, от- 
правляйтесь в вестибюль. 
Еп{гапсе Най. 
Пройдите в главный зал, там по- 
лучите новое задание. 
— Главная цель 23: 
РиеИтау Сшь. 
Сгеа# Нан. 
Первым делом встретите про- 
фессора Локхарта с огромной голо- 
вой, который устроит вам дуэль с 
Драко, и тот направит на вас какую- 
то змею. И тут Хермиона подскажет 
вашему герою, что нг самом деле он 
может говорить со змеями. Затем 
Гарри выйдет из комнаты, а Хермио- 
на назначит ему встречу в Сгоипд$, 
где предстоит найти последний инг- 
редиент — Нихмеед. 
Нодуаг5$ Сгоипод$. 
Продвигайтесь по пешеходной до- 
рожке и, когда попадете в следущую 
секцию @гоип@$, подойдите к оранже- 
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рее, которая находится у деревянной 
ограды на западе от двух белых мра- 
морных арок. Потолкуйте с Хермио- 
ной, она предупредит насчет мощного 
щупальника Уепотои$ Тещасша, ну а 
затем войдите в оранжерею. 
— Главная цель 24: 
Уепотои$ Тептаси!а. 
Противник очень опасный, ог- 
ромный, взросный \Уепотоци5 
Темасша, но если вы сумели добить- 
ся, что ваш индикатор жизни состоит 
уже из 10 секторов, то конечно, 
одержите победу. Тогда просто ата- 
куйте заклинанием Инседио и побе- 
да будет за вами, а следовательно, 
сможете добраться до нужного вам 
ингредиента Нихмеед. Покиньте по- 
мещение, снова побеседуйте с Хер- 
мионой и, как обычно, получите от 
нее следующее задание, но его уже 
будете выполнять завтра, а сегод- 
няшний день закончен. 
— Главная цель 25: 
МугИе`$ Вайгоот 2. 
СбгуЙтаог Соттоп Коот. 
Спускайтесь по лестнице, вый- 
дите из общей комнаты. 
Ноог 7. 
Портреты в портретной комнате, к 
сожалению, в настоящий момент вам 
недоступны. Возможно что-то случи- 
лось, так или иначе, придется вос- 
пользоваться лестницами. Спускай- 
тесь вниз, получите от Хагрида пре- 
дупреждение, а затем где-то на пол- 
пути встретите странное тело, лежа- 
щее на земле. Судя по всему, окаме- 
нелое. Пивс заметит вас и, как обыч- 
но, начнет свои штучки, но тут неожи- 
данно прибежит ваш преподаватель 
по трансконфигурации, и вместе с 
ним отправитесь в офис Дамбледора. 
Вторичная цель 1: 


ДРитЫе4оге`; О{ёсе. 

Ритыедоге`5 О се. 

Пройдя в офис профессора Дам- 
бледора, откройте секретный уча- 
сток стены, а когда он сдвинется в 
сторону, проследуйте по коридору в 
большую комнату, из которой три 
выхода. Сверните на запад, открой- 
те запертый сундук заклианием Ало- 
хомора, там /. Далее откройте золо- 
тую дверь, проследуйте по коридору 
и увидите полки, загруженные раз- 
личными “трофеями” Откройте гар- 
дероб в коридоре, там /. Осмотрите 
портрет с желтой рамой, получите 
пастилку; разбейте пару глиняных 
кувшинов в комнате, найдете .), по- 
сле чего покиньте комнату, делать 
здесь больше нечего. Вернитесь об- 
ратно и на этот раз пройдите на во- 
сток, превратите в птицу маленькую 
статуэтку, откроются ворота; про- 
скользните в них, разнесите вдре- 
безги парочку живых лат, чтобы рас- 
чистить дорогу к шоколадному лягу- 
шонку, которого найдете в сундуке. 
Вернитесь обратно и на этот раз 
пройдите в среднюю дверь, далее в 
комнату со сверкающими напольны- 
ми плитами, войдите в следующую 
кабинет, осмотрите портрет в жел- 
той рамке, найдете 4. Разбейте кув- 
шин, там денежки; поднимитесь по 
лестнице в кабинет профессора 
Дамбледора. Тот, судя по всему, 
чем-то недоволен, но тут появится 
Хагрид и затеет с вами разговор. 
Когда покинете кабинет профессо- 
ра, встретите Рона и Хермиону в 
главном холле, состоится разговор 
насчет специальной — настойки 
Роу]шсе, ну а затем придется вер- 
нуться в офис профессора Дамбле- 
дора, войти в его кабинет, осмот- 
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реть портрет в желтой рамке за его 
столом, там /, а в сундуке послед- 
няя карта волшебников типа Веа$. 
Итак, вы собрали все 5 карт этого 
типа и можете заглянуть в “зверинец” 
Вез{агу, воспользовавшись своей за- 
писной книжкой Моероок. Много че- 
го узнаете про своих врагов. Кроме 
того, в офисе обнаружите Фокса. Это 
любимая птица Дамбледора. Самое 
время вернуться в вестибюль. 
Етёгапсе Наи. 
Пройдите в комнату к хныкаю- 
щей Мирли на втором этаже. 
Моаптз МугНе‘‹5. 
Проследуйте по коридору, вой- 
дите в туалет, где обычно хныкает 
Миртли, и увидите Хермиону, сто- 
ящую возле котла с кипящей крас- 
ной жидкостью. Выпейте немного и 
тут же превратитесь в одного из 
дружков Малфоя. 
— Главная цель 26: 
Меенпда Воп. 
Цель: Встретить Рона 
на первом этаже. 
Выйдите из туалета, пройдите 
на первый этаж. 
Ноог 1. 
Рон стоит у входа и быстренько 
подскажет вам, куда нужно идти, так 
что сверните на юг и отправляйтесь в... 
Зупегт Бипзеоп5. 
Продвигайтесь по коридору, 
выйдите в дверь и окажетесь в об- 
щей комнате факультета Слизрин и 
тут же увидите этого мерзкого Мал- 
фоя. Поболтайте с ним, он конечно, 
не догадается, что это Гарри, тот тут 
же вывалит кучу грязи на нашего ге- 
роя, а также на отца Рона — Артура 
Уизли. Вряд ли вам это будет прият- 
но слушать, так что выйдите из ком- 
наты через северную дверь, разде- 


лайтесь с троллем, чтобы открыть 
ворота; возьмите каксик Сац 9гоп 
Саке, топайте дальше через ворота 
вдоль по узкой дорожке, заклинани- 
ем Скурдж уничтожьте протоплазму, 
пройдите в дверь и окажетесь в 
спальне. Используйте заклинание 
Скурдж, чтобы испугать призрака, 
изображавшего из себя статую в се- 
веро-восточном углу. Пъедестал, на 
котором он стоял, затащите на вы- 
ключатель в центре спальни, откро- 
ются ворота, выйдите через них, 
спуститесь по ступенькам, дальше 
мимо золотых живых лат и очень 
опасных язхыков пламени. В общем, 
уворачивайтесь от разнообразных 
препятствий, избегайте встреч с 
префектами, активируйте рычаг и 
откройте еще один ворота. Выйдя в 
них, немедленно воспользуйтесь 
своим плащом невидимости и прой- 
дите на патрулирующего префекта, 
он, конечно, ничего не заметит, Ак- 
тивируйте рычаг, чтобы открыть во- 
рота; пройдите в коридор, откройте 
ворота, активровав еще один рычаг, 
и выйдите из подземелья через 
дверь в конце коридора. 

— Главная цель 27: 
$пеакК фо {Ве ЕпНапсе 
Нани. 

Цель: Встретить Рона 

у вестибюля. 

С первого этажа возвращайтесь 
в вестибюль Еп(гапсе На|. На самом 

деле задача чрезвычайно простая. 
Ешгапсе Най. 
Рона встретите у основания лес- 
тницы. Нужно оказывается встре- 
титься с Хармионой в туалете хныка- 
ющей Миртли. Видимо тут же сам 
тьуда отправиться, а вы последуете 
за ними. Не забывайте, нужная ком- 


370 


НАКАУ РОТТЕК АМО СНАМВЕК ОЕ ЗЕСКВЕТЗ 


ната на втором этаже. 
— Главная цель 28: 
МугИе`$ Вагоот 3. 
Моаптз МугИЕе ‘5. 
Просмотрите очень длинную ви- 
деосцену. Фильч чуть-чуть не засечет 
вас, затем услышите крик Миртли. 
Войдите в туалет и обнаружите днев- 
ник. Заберите его с собой, возвра- 
щайтесь в общую комнату и там “про- 
смотрите” его и Гарри обнаружит кучу 
полезной информации и будет готов к 
выполнению очередного задания. 
— Главная цель 29: 
Нада Ни. 
Сбгуйтаог Соттоп Коот. 
Выйдите из общей комнаты, спу- 
скайтесь к вестибюлю через порт- 
ретную комнату, так будет короче. 
Ещгапсе Наи. 
Выйдите из замка. 
Нодзуаг5 Сгоипа$. 
Первым делом пройдите на вос- 
ток, превратите в птицу здоровен- 
ный булыжник, получите /, далее 
идите вдоль по пешеходной дорожке 
в следующую секцию Сгоупд$ и ав- 
томатически подойдете к хижине 
Хагрида, где Хагрид и профессор 
Дамбледор как раз заканчивают раз- 
говор и отправлябтся по своим де- 
лам. На земле Гарри обнаружит ключ 
и увидит каких-то пауков, скрываю- 
щихся в лесу. Когда восстановится 
управление, первым делом пройдите 
на восток от деревянных оград вдоль 
пешеходной дорожки, превратите в 
птицу булыжник, получите /, осмот- 
рите куст поблизости, там Клщ. Пре- 
вратите в птицу еще один булыжник 
восточнее белых мраморных арок у 
дороги, и к вашим услугам +, а когда 
уничтожите паутину слева от хижины 
Хагрида, то найдете последний 


уейЙуБеап <): 100/100> Теперь вам 
открыт доступ к интересной мини- 
игре с главного игрового меню. а по- 
ка войдите в хижину Хагрида. 
Назпа`$ Ни. 
Пройдите через хижину, выйдите 
в дверь с другой стороны, разбейте 
какую-то оранжевую штуку, в награ- 
ду получите Кп\. Выйдите через ко- 
ричневую дверь и попадете лес. 
$ р/аег Тгай. 
Сразу увидите две стайки удира- 
ющих пауков. Вторая стайка запол- 
зет в какое-то логово, находящееся 
неподалеку от дороги впереди. Про- 
следуйте за ними, уничтожьте четы- 
рех пауков заклинанием Флипендо, 
получите КпшШ, кексик и денежки 
уске. А теперь нужно пройти туда, 
где скрылась вторая стайка пауков. 
Агазо3`$ [ай. 
Войдя в паучье логово, Гарри вы- 
стретит гигантского паука по имени 
Арагог, и после довольно странного 
разговора, Арагог бросится в атаку и 
почти убьет Гарри. но тут появится 
Рон на автомобиле, на котором вы 
благополучно и улетите в Хогварт. 
— Главная цель 30: 
РогтЙогу 4. 
СгуЁЕтаог Соттоп Воот. 
Итак, благодаря Рону, произошло 
чудесное спасенье Гарри. Хотя вряд 
ли можно предположить, что Арагогу 
все-таки удалось бы уничтожить на- 
шего волшебника. Теперь отправляй- 
тесь в спальню и изучите большой 
коричневый {гипк рядом с кроватью. 
Возвращайтесь в кабинет в ком- 
нате Соттап, пстолкуйте с Хермио- 
ной, а когда появится Рон, то он бу- 
дет в шоке, поскольку его родная 
сестра Гинни Уизли оказалась в тай- 
ной комнате и вовсе не по своей во- 
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ле, кто-то ее захватил. Хермиона 
бросается на поиски ключа, на этом 
день заканчивается, а когда восста- 
навливается управление, сбегите 
вниз по лестнице, потолкуйте с Ро- 
ном, и он провдит вас на второй 
этаж в комнату хныкающей Миртли. 
— Главная цель ЗТ1Т: 
Ноог 2. 
Цель: Встретить Рона 
на втором этаже. 
Ноог 2. 
Возле комнаты хныкающей Мир- 
тли встретите профессоршу МакГо- 
нагалл. Она уже знает о похищении 
и посоветует отправиться в госпи- 
тальное крыло на четвертом этаже. 
— Главная цель 32: ТВе 
Но5рпПа! Ипа. 
Цель: Добраться до гос- 
питаля и выяснить, на 
кого было совершено на- 
падение. 
Но5зрйа! Ут. 
Добравшись до госпиталя, выяс- 
ните, что на этот раз атаковали Хер- 
миону и она превращена в камень. 
Но в ее правой руке находится как 
раз самый важный “ключ” Он позво- 
лит обнаружить монстра, который 
превращает людей в камень. Забрав 
ключ, пройдите в комнату хныкаю- 
щей Миртли на второй этаж. 
Моаптз МугНЕе 5. 
Войдите в туалет, побеседуйте с 
Миртли, и она даст вам еще один 
“ключ” Затем перейдите на другую 
сторону и откройте секретный про- 
ход в канализацию. Спускайтесь вниз 
и увидите Рона, который заблокиро- 
ван баррикадой из камней, так что 
вам придется дальше действовать в 
одиночку. Продвигайтесь по канали- 
зационному проходу, а в следующей 


комнате встретите негодяя, который 
устроил все эти безобразия — Лорда 
Волдеморта, но он на этот раз при- 
нял образ юного Тома Ридле. Вызо- 
вет себе на подмогу змей, с которы- 
ми Гарри запросто справится с по- 
мощью заклинания Инсендио. Когда 
со змеями будет покончено, войдите 
в широкий проход и приготовьтесь к 
последнему серьезному испытанию. 
Босс Ва55К. 

Басилиск, змей, но очень опас- 
ный. Он очень быстро перемещается 
по комнате, пытается атаковать, 
способен плеваться ядовитой слю- 
ной. В общем, гадина чрезвычайно 
неприятная, и поскольку финальные 
боссы никогда не бывают слабака- 
ми, то дло предстоит серьезное. Са- 
мое главное, раз за разом атаковать 
этого змея в хвост, желательно ис- 
пользуя заклинание Инсендио. Ба- 
селиск, который был ранее ослеплен 
птицей Феникс, и сейчас ничего н 
видит, а потому атаки его как прави- 
ло не будут попадать в цель. От это- 
го, правда, не легче. Продолжайте 
атаковать заклинанием Инсендио в 
хвост Баселиска. Он будет как бы 
раскаляться, становиться краснее, 
краснее и наконец взовется. Вот так 
и одержана самая важная и ключе- 
вая победа. Все спасены! 

Теперь вы можете запросто ос- 
вободить Гинни Уизли, ей ничего не 
угрожает, а может быть так повезет 
и профессор Дамбледор объявит, 
что ваш факультет одержал победу. 
Можете горидиться, Вы внесли в это 
немалый вклад! После этого насла- 
дитесь концовкой и можете начинать 
все сначала, если вам не надоело. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ. 
— Уровень 1. 

Поднимайтесь к скале; прыгните 
через оранжевую “штуку” подойдите 
к следующей скале, тараньте камни, 
продвигайтсь наверх к следующей 
скале. Используйте Бабу, чтобы со- 
брать каштаны; прыгните через еще 
одну оранжевую штуку, проломите 
скальную стенку, перейдине на совед- 
ний экран, соберите каштаны, при- 
бейте летающую птицу, спускайтесь 
вниз, прикончите льва, перейдите на 
очередной экран, прыгните через ши- 
пастый оранжевый камень. Можете 
убить ленивца двумя каштанами. 

Прыгайте дальше через оранже- 
вые скалы, спуститесь вниз, затем 
поднимитесь на следующий экран, 
перескочите через оранжевый ка- 
мень, прикончите птицу, соберите 
каштаны, прыгните через очередной 
камень, убейте еще одну птицу, сно- 
ва прыгните. Возьмите еще один 
сверкающий каштан и выстрелите 
им в носорога. Проскочите через 
камни, запрыгните на носорога, что- 


бы иметь возможность забраться 
наверх, а затем спуститесь на сле- 
дующий экран. 

Соберите каштаны, прикочните 
птицу, поднимитесь вверх, соскольз- 
ните вниз по пути убивая птиц, пры- 
гайте через скалы на следюущий эк- 
ран. Убив тирга, прыгайтесь в ${епсп, 
чтобы перелететь через камни. Лик- 
видируйте птиц, перелетите через 
камни на следующий экран, соберите 
каштаны, поднимайтесь наверх, пры- 
гайте на птиц, перескочите через ка- 
мень, Соскочите вниз, выполните 
прыжок, разбейте скальные стенки, 
прыгайте через камни. Далее вверх, 
убивайте птиц, возьмите сверкаю- 
щий каштан, вернитесь обратно, вы- 
стрелите этим каштаном в Рино, 
прыгните через расселину, пройдите 
направо, карабкайтесь вверх по 
платформам, уничтожая птиц, а за- 
тем перелетите через расселину. 

Схватка с боссом: С!апё 
Тигие. 

Чтобы расправиться с этой ог- 
ромной черепахой, дождитесь, когда 
он повернется к вам спиной, а затем 
используйте свой 1гипК и повторите 
этот маневр пять раз. 

— Уровень 2. 

Убейте птиц, прыгайте по плат- 
формам, перескочите через камень, 
убейте еще нескольких птиц, пры- 
гайте по платформам, продвигай- 
тесь направо, разбейте камни, за- 
скочите на платформу и перелетите 
на землю. 

Еще раз выполните полет, а при- 
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землившись, поднимайтесь вверх, 
перепрыгните пчел, далее направо, 
соскочите вниз, заберитесь на плат- 
форму, убейте птицу, вскарабкайтесь 
на следующую платформу. Далее на- 
право, разбейте скальную стенку, 
взберитесь на платформу, убейте 
птицу, идите направо, увернитесь от 
пчел, поднимайтесь наверх, идите 
направо, соскользните вниз и, где-то 
на полпути вниз по склону, выполни- 
те прыжок так, чтобы приземлиться 
прямо на птицу. Затем спуститесь на 
землю, поднимайтесь наверх, пере- 
летите через воду, поднимайтесь 
вверх, уворачивайтесь от пчел и пры- 
гайте на птиц. 

Соскочите вниз, поднимитесь на- 
верх, заберитесь на платформу, пе- 
рейдите через нее, перепрыгните че- 
рез камень, далее направо, переско- 
чите по еще одной банке, поднимай- 
тесь вверх по платформам, прыгая 
через пчел. Сверните налево, пере- 
летайте через расселины, пока не 
доберетесь до сверкающего каштана. 
Затем возвращайтесь обратно, раз- 
бейте скальную стенку, пробирай- 
тесь по платформам, атакуйте носо- 
рога и прыжком перескочите через 
расселину. 

Схватка с боссом: Тетасе. 

Возьмите сверкающий каштан, 
дождитесь, когда появится щупаль- 
ца, и тут же атакуйте ее сверкающим 
каштаном. Повторив атаку шесть 
раз, одержите победу. 

— Уровень 3. 

Идите направо, прыгните на кар- 
низ, Дальше через ежика, перескочи- 
те расселину, сверните направо, раз- 
бейте камень, прыгайте через оче- 
редную расселину, разбейте еще 
один камень, перепрыгните через 


скалу, дальше через расселину. За- 
скочите на спящее животное, чтобы 
оказаться повыше; перескочите через 
скалу, разберитесь со свиньями, раз- 
бейте скальную стенку, затем камень. 
прыгните через расселину. соскольз- 
ните вниз, разбейте еще один ка- 
мень, перебегите через мост, пры- 
гайте через камни. 

Перебегите через еще один 
мост, разбейте камень, прыгните че- 
рез ежика, уворачивайтесь от падаю- 
щих сверху ежей, запрыгните на ка- 
мень, соскользните вниз, “закрути- 
те” (5ри) свинью, соскользните 
вниз, прыгните через расселину. 
Дальше прыжками уворачивайтесь от 
животных и камней, разбейте не- 
большую скалу, увернитесь от пада- 
ющих ежиков, соскользните вниз, 
разбейте еще несколько камней, за- 
прыгните на спящее животное, а с 
него перескочите через скалы, раз- 
бейте камень, соскользните вниз, 
прыгайте дальше по камням, а затем 
и через расселину. 

Заскочите на птицу, чтобы под- 
няться повыше; прыгните через жи- 
вотное, разбейте камень, уверни- 
тесь от упавшего ежика, соскользни- 
те вниз, перепрыгните через камни. 
Перебегите через мост, запрыгните 
на очередное животное, дальше 
прыгайте через расселины, камни и 
продвигайтесь направо к финишу. 

— Уровень 4. 

Тараньте ежика, прыгните вверх, 
затем на птицу, чтобы перебраться 
на противоположную сторону; скачи- 
те, словно козлик, через шипы; за- 
прыгните на следующую птицу, что- 
бы перебраться через острые шипы, 
не получив повреждений; дальше 
прыгайте через шипы, расселину, та- 
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раньте ежика, поднимитесь наверх, 
пройдите налево, тараньте еще од- 
ного ежика, подпрыгните вверх, 
возьмите сверкающий каштан, ата- 
куйте им животное, прыгните через 
него, заскочите на птицу, чтобы по- 
пасть на следующий экран. Прыгайте 
через птиц, соскользните вниз, пере- 
прыгните через двух птиц, дальше 
вниз, возьмите сверкающий каштан, 
атакуйте им животное, подпрыгните 
вверх, прыгните через птицу на про- 
тивоположную сторону, возьмите 
еще один сверкающий каштан, ата- 
куйте им животное. Быстренько най- 
дите еще один такой же каштан, под- 
прыгните вверх, тарантьте ежика, 
свалитесь вниз на спящих житвот- 
ных, прыгайте через шипы, соскочи- 
те вниз, еще раз прыгайте через ши- 
пы, Далее направо, перескочите че- 
рез расселину, запрыгните на птицу, 
чтобы забраться наверх; сверните 
направо, прыгайте через расселины. 
Если хотите, можете подняться 
наверх, свернуть налево, там найде- 
те несколько каштанов. Ну а в про- 
тивном случае идите сразу направо 
на следующий экран, свалитесь 
вниз, тараньте ежика, прыгните 
вверх, перебейте птиц, перескочите 
через расселину, разбейте скальную 
стенку и идите направо. 
Схатка с боссом: СтапЕ ВПто. 
Возьмите сверкающий каштан, 
прыгайте через спящих животных, 
атакуйте этим каштаном огромного 
носорога, и как только выполните 
пять точных атак, тут боссу и конец. 
— Уровень 5. 
Спускайтесь вниз. Если хотите, 
сверните направо, отыщите несколь- 
ко каштанов. Затем снова спускай- 
тесь вниз, уворачивайтесь от падаю- 


щих камней, продолжайте спуск, ос- 
терегайтесь острых шипов, сверните 
направо, разбивайте скальные стен- 
ки, прыгайте на платформы, сосколь- 
зните вниз, перескочите через шипы 
и катящегося дикобраза, соскользни- 
те вниз, прыжок, далее направо, пры- 
гайте на струю пара, чтобы взлететь 
вверх, а затем еще одну аналогичную 
струю, чтобы перебраться на проти- 
воположную сторону. Прыгайте через 
летучих мышей, продвигайтесь на- 
право, спуститесь вниз, увернитесь 
от падающих камней, перепрыгните 
через летучих мышей, соскочите 
вниз, увернитесь от летучих мышей, 
прячась в канавах. 

Спускайтесь вниз, поднимитесь 
наверх, используя струю пара; прыг- 
ните через раселину, снова вверх 
перепрыгните через летучую мышь и 
несколько расселин, снова восполь- 
зуйтесь струей пара, чтобы взлететь 
вверх; прыгайте через летучих мы- 
шей, спуститесь вниз, воспользуй- 
тесь струей пара, чтобы перелететь 
через острые шипы. Увернитесь от 
летучих мышей, снова воспользуй- 
тесь струей пара, поднимайтесь на- 
верх, прыгните через шипы, затем 
снова наверх, через летучих мышей. 
Используйте очередную струю пара, 
чтобы добраться до сверкающего 
каштана, атакуйте им летучих мы- 
шей впереди, а затем повторите 
этот маневр три раза, после чего 
сверните направо, прыгните через 
шипы, соскользните вниз на плат- 
форму, атакуйте каштаном летучую 
мышь, затем еще раз. 

Прыгайте по платформам, убей- 
те птицу, спуститесь на землю, да- 
лее направо, прыгайте через летучих 
мышей, используйте струю пара, 
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чтобы добраться до сверкающего 
каштана, атакуйте им летучих мы- 
шей, затем повторите атаку, разбей- 
те скальную стенку, прыгайте через 
летучих мышей, идите направо, раз- 
бейте еще одну скальную стенку, 
найдите свверкающий каштан, кото- 
рым атакуйте летучих мышей. Затем 
возьмите еще один сверкающий 
каштан, перейдите через мост и ата- 
куйте им спящее животное. Повто- 
рив атаку четыре раза, проыгните 
через расселину. 
— Уровень 6. 

Идите направо, прыгайте через 
шипы, затем через дикобраза, снова 
через шипы, снова через дикобраза, 
снова через шипы, соскользните 
вниз, прыгайте через шипы. Раскру- 
тите (5рт) камень, прыгайте через 
стенку; раскрутите еще один камень, 
запрыгните на спящее животное, что- 
бы перескочить на другую сторону, 
прыгайте через камни, уворачивай- 
тесь от бобров, пройдите контроль- 
ный пункт, прыгайте через бобров, 
раскрутите камень, перескочите че- 
рез расселину, дальше черех шипы, а 
затем прыгайте на бобра, чтобы ока- 
заться повыше, и тогда прыжком пе- 
рескочите через животных. 

Раскрутите камень, дальше че- 
рез расселину, через шипы, снова 
через расселину, перебегите не- 
сколько мостов, перескочите через 
дикобраза, затем через расселину, 
снова через дикобраза, перебегите 
на противоположную сторону. 

Раскрутите камень, соскользните 
вниз к очередному контрольному пун- 
кту, прыгайте через шипы, раскрутите 
камень, перескочите через расселину, 
убейте птицу, прыгайте через рассел- 
тну, уничтожайте скальные стенки, за- 


прыгните на спящего животного, ле- 
жащего на платформе. Спускайтесь 
вниз, прыгайте через расселину, 
убейте птицу, перескочите очередную 
расселину, раскрутите камни, убейте 
птиц, проыгните через расселину, 
дальше через камни и, наконец. через 
очередную расселину к финищу. 
— Уровень 7. 

Скользите вниз, прыгайте через 
расселины, снова скользите вниз. 
снова прыгайте через расселину, 
убейте птицу, соскользните вниз, 
снова прыгайте через расселину. 
Дальше перебегите через мосты, по 
пути прикончите птицу, свалитесь 
вниз, скользните вниз, далее напра- 
во, прыгайте через острые шипы, 
уничтожьте камень, вернитесь обрат- 
но, отыщите сверкающий каштан. 
Прыгайте через расселину, атакуйте 
этим каштаном летучих машей, унич- 
тожьте камень, прибейте птицу, 
прыгните через шипы, соскочите 
вниз, убейте птицу, снова прыгайте 
ченрез шипы, затем через рассели- 
ны, разбейте камень, соскользните 
вниз, на бегу перебейте птиц, хватай- 
те каштан, соскользните вниз, прыг- 
ните через расселину, снова сосколь- 
зните вниз, прыгните, вставайте, ата- 
куйте каштаном летучих мышей, да- 
лее налево и повторите атаку. Пры- 
гайте через расселины, затем на пти- 
цу, чтобы перескочить на противопо- 
ложную сторону. 

Далее через шипы, убейте птицу, 
запрыгните на спящее животное, 
чтобы оказаться повыше; бегите че- 
рез мосты, соскользните вниз, пры- 
гайте и скользите вниз, затем прыг- 
ните, снова скользните вниз, по пути 
уворачивайясь от птиц, уничтожайте 
камни, а когда свалиетсь вниз, хва- 
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тайте сверкающий каштан, идите на- 
право, прыгайте через шипы, соско- 
чите вниз, перебейте летучих мы- 
шей, возвращайтесь обратно и по- 
вторите маневр. Сосокользните 
вниз, прыгайте через расселины, за- 
прыгните на спящее животное, чтобы 
перескочить на противоположную 
сторону. Запрыгнув на платформу, 
бегите через нее, запрыгните на 
птицу и благополучно переберетесь 
на ту сторону. 

Схватка с боссом: Еаз!е. 

Чтобы убить орла, дождитесь, 
когда он начнет пикировать вниз, в 
нужный момент врежбьте ему своей 
дубинкой, а затем повторите этот 
маневр шесть раз. 

— Уровень 8. 

Убейте птиц, можете таранить 
землю, а затем разбить несколько 
камней, найдете изрядное количество 
каштанов. Прыгайте через расселину, 
соскользните вниз, тараньте землю, а 
затем подпрыгните наверх, оттолк- 
нувшись от ледового утеса; затем по- 
вторите этот трюк, перебейте пингви- 
нов, спускайтесь вниз, уворачивай- 
тесь от падающих сосулек, присмот- 
ритесь, чтобы увидеть, в каком по- 
рядке и где они падают. 

Возьмите сверкающий каштан, 
возвращайтесь обратно, атакуйте 
каштаном носорога, перескочите че- 
рез расселину, затем еще через од- 
ну, запрыгните на спящее животное. 
Поднимайтсь наверх, используя 
птиц, доберитесь до сверкающего 
каштана, соскочите вниз, атакуйте 
носорога, прыгните через рассели- 
ну, поднимайтесь наверх, используя 
спины животных, как своеобразные 
платформы. Прыгните через рассе- 
лину, возьмите еще один сверкаю- 


щий каштан, соскочите вниз, атакуй- 
те Рино, прыгайте через расселины 
и камни, продвигайтесь направо, 
разбейте скальную стенку, прыгайте 
через шипы, чтобы добыть очеред- 
ной сверкающий каштан; далее иди- 
те направо, карабкайтесь на плат- 
форму, атакуйте носорога, переско- 
чите через расселину, прыгните че- 
рез животное, возьмите еще один 
сверкающий каштан, атакуйте лету- 
чих мышей, отыщите еще один такой 
же каштан. На этот раз атакуйте но- 
сорога, прыгните через расселину, 
продвигайтесь направо, уворачива- 
ясь от падающих сосулек; спускай- 
тесь по дороге вниз, прыгайте через 
расселины, перескочите через спя- 
щее животное, перелетите влево, 
возьмите сверкающий каштан, воз- 
вращайтесь обратно направо, пере- 
скочите через расселину, проскольз- 
ните вниз, уничтожьте скальную 
стенку, увернитесь от падающих со- 
сулек, разрушьте скальную стену, 
протараньте землю, подпрыгните 
верх, заскочите на спящее животное, 
с него на платформу. 

Прыгайте дальше вверх по плат- 
формам, возьмите сверкающий каш- 
тан, атакуйте им носорога, возьмите 
еще один каштан и им агакуйте сле- 
дующего носорога. Сверните напра- 
во, возьмите сверкающий каштан, 
прыгайте через шипы, атакуйте но- 
сорога, соскользните вниз, далее 
направо, разбейте каменную стенку, 
возьмите сверкающий каштан. ата- 
куйте летучих мышей (необходимо 
повторить атаку три раза}, далее на- 
право, можете перескочить через 
животных, тогда найдете несколько 
каштанов. Перелетите через рассе- 
лину, захватите сверкающий каштан, 
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бегите вправо, выпустите его в слиз- 
няка, повторите атакуу четыре раза. 
Обязательно прыгните, когда будете 
возвращаться обратно, иначе свали- 
тесь вниз, ну а после четырех атак 
прыгните через расселину, и уро- 
вень закончен. 
— Уровень 9. 

Прыгайте через животных, 
скользите вниз, перескакивайте че- 
рез врагов и расселины, пройдите 
контрольный пункт, разбейте ка- 
мень, прыгните через несколько рас- 
селин, разбейте еще один камень. 
Перепрыгивайте через расселины и 
животных, пройдите через второй 
контрольный пункт, раэбейте не- 
сколько камней, перепрыгните через 
расселину и дикобразов, пройдите в 
следующий контрольный пункт, раз- 
бейте камень, соскользните вниз, 
прыгайте через расселину, разби- 
вайте камни, прыгайте еще через не- 
сколько расселин и финишируйте. 

— Уровень 10. 

Убейте птицу, запрыгните на 
платформу, прыгайте вверх, пере- 
скочите через шипы, дальше через 
расселину, снова через шипы, сва- 
литесь вниз, возьмите каштан, ата- 
куйте летучих мышей, возьмите еще 
один каштан, прыгните через спящее 
животное, перебегите по скальным 
платформам, атакуйте носорога, 
прыгните через расселину, затем 
еще через одну, бегите дальше 
(только тогда, когда закончится из- 
вержение лавы), прыгайте на плат- 
форму так, чтобы приземлиться 
справа; далее прыгайте по платфор- 
мам налево, возьмите сверкающий 
каштан, возвращайтесь обратно, 
атакуйте носорога и перескочите че- 
рез расселину. 


Схватка с боссом: Сапе 
Тигие 2. 
Используйте стратегию, как и в 
предыдущей схватке с гигантской 
черепахой, но на этот раз вы можете 
оставаться на плтформе со сверкаю- 
щим каштаном и атаковать им чере- 
паху, когда она повернется спиной. 
Повторите эту атаку пять раз, и по- 
беда. Идите направо, прыгните че- 
рез летучую мышь, увернитесь от 
летучей мыши, далее прыгайте че- 
рез расселины и огни, запрыгните 
на птиц и таким образом перебере- 
тесь на противоположную сторону. 
Соскочите вниз, возьмите свер- 
кающий каштан, перебегите дальше, 
атакуйте летучих мышей, повторите 
этот маневр, свалитесь вниз, пры- 
гайте через животных, далее через 
раселину, перебегите по скальному 
мосту, перескочите вниз, разбейте 
скальную стенку, прыгайте через ши- 
пы и расселины, затем соскочите 
вниз и перепрыгните через огни. 
Схватка с боссом: 
ЗабгефосЁйН Г!дег. 
Держитесь левее, как только 
войдете в логово саблезубого тигра; 
прыгните на струю, хватайте сверка- 
ющий каштан, атакуйтте им босса, 
отскочите назад в безопасное место 
и повторите атаку еще 10 раз. Когда 
с саблезубым будет покончено, уви- 
дите концовку и титры. Однако, игра 
на этом не закончится. 

— Призовая стадия 
(Вопи$ З1аде). 
Примечание. Чтобы по- 
лучить доступ на этот 
уровень, вы должны за- 
получить золотой каш- 
тан на каждом уровне, а 
это возможно лишь в 
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том случае. если на 
уровне сумеете со- 
брать, по крайней мере, 
40 каштанов. 

Соскочите вниз на платформу, 
поднимайтесь наверх, хватайте се- 
рый сверкающий каштан. Теперь у 
вас неограниченное количество 
сверкающих каштанов, можно не 
экономить. Поднимайтесь наверх, 
прыгните на ту сторону через птицу, 
атакуйте летучих мышей, соскочите 
вниз, идите налево, по пути уничто- 
жая летучих мышей; снова соскочите 
вниз, уничтожайте летучих мышей, 
заберитесь на платформу, далее 
прыгайте по платформам, убивайте 
летучих мышей, перескочите через 
птицу, дальше через расселину, 
убейте птицу, прыгайте через не- 
сколько расселин, поднимайтесь на- 
верх, перескочите через птицу, да- 
лее налево, прыгайте по платфор- 
мам и найдете черный каштан. Воз- 
вращайтесь обратно, атакуйте лету- 
чих мышей. Во время скольжения 
прыгните так, чтобы приземлиться 
на платформе; перебейте летучих 
мышей, поднимайтесь наверх, свер- 


ните нпаво, прыгайте по платфор- 
мам, спуститесь вниз, затем налево, 
возьмите серый каштан. Возвра- 
щайтсь обратно, уничтожая летучих 
мышей. Далее направо, продолжай- 
те уничтожать эту нечисть, далее 
вновь направо, поднимайтесь на- 
верх, сверните налево, прыгните на 
птицу, с нее на следующую птицу 
справа, возьмите серый каштан и 
прыгайте дальше направо по лти- 
цам, ках по платформам. Спуститесь 
вниз по платформам, уничтожайте 
по пути летучих мышей. Схватка с 
боссом: Вагк ТигШе. Скользите вниз, 
затем прыгните, чтобы схватить се- 
рый каштан; поднимайтесь наверх, 
уничтожайте врагов, прыгайте по 
платформам и приблизитесь к месту 
схватки с боссом. Атакуйте эту тем- 
ную черепаху точно так же, как и 
босса на 10-м уровне, т.е. оставай- 
тесь на платформе и атакуйте чере- 
паху. Четырех точных атак достаточ- 
но для победы. После этого сможете 
просмотреть другую концовку, а за- 
тем на экране появится надпись 
“Тре Епд” и финальные титры. 
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ТНЕ ГОВО ОЕ ТНЕ В]\МС$: 
ТНЕ ЕЕГГОМЗНТР ОЕ ТНЕ 
ма 


Зы» хору к. 
# | 


замечатель- 
ной саги о хоббитах называется ТНе 
НоБЬи. Она является как бы проло- 
гом знаменитой трилогии [ога оГ Ше 
Влад. 

Хоббит по имени ВИбо Ваддт$ — 
очаровательное маленькое сущест- 
во, жил себе в своей норке, любил 
плотно покушать и совсем не любил 
никаких приключений, пока в один 
прекрасный день его старый друг, 
волшебник по имени Сапда! пе 
Сгеу неожиданно появился в его до- 
мике с компанией гномов. Бильбо, 
сам того не желая, оказался втяну- 
тым в удивительные приключения, 
целью которых было вернуть гномам 
в их родой дом сокровища, захва- 
ченные драконом по имени Зтацд. 
По пути они встретили ужасные пре- 
пятствия, с ними происходили 
страшные приключения в горах Му 
Моищат$. Мы не будем пересказы- 


вать содержание книги. Лучше про- 
читайте ее и получите гарантирован- 
ное удовольствие. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 
— ТРе $Вие. 


Первый уровень игры очень 
длинный, но когда освоитесь, закон- 
чите ее без особых проблем. После 
длинной видеосцены получаете уп- 
равление над Фродо и Сэмом. Об- 
следуйте дом, обязательно отыщите 
золотую и бронзовую монетки, а 
также серебряные ложки и сэндви- 
чи. Выйдите из дома, тут же сверни- 
те налево, пройдите мимо ограды, 
возьмите сухие листья. продвигай- 
тесь на юг по дорожке, а когда ока- 
жетесь на следующем экране, свер- 
ните налево и войдите в дом. 

За левой дверью обнаружите 
Пипина. Войдите в комнату, и он 
присоединится к вам. Пройдите че- 
рез дверь на севере, побеседуйте с 
Мно Виггом$. Нужно чтобы он изгото- 
вил Рре Меед. В принципе, можете 
дождаться, когда он предложит вам 
южную звезду (Зошпегп З\аг), и тог- 
да все заметно упростится. Продви- 
гайтесь дальше на север, сверните 
на восток, пройдите в дверь. 

Оказавшись снаружи, возьмите 
желтый гриб (Уе!ом МизВгоот), воз- 
вращайтесь обратно через дом, 
выйдите с южной стороны, подойди- 
те к купцу (тегспап!). У него можно 
купить вякую всячину, но лучше все- 


380 


ТНЕ ТОКВО ОРТНЕ К№МС$: ТНЕ РЕЦЕОМ$НР ОР ТНЕ КМС 


го кинжал (Ваддег). 

Сверните направо, войдите в 
дом, встрётите [обейа, дайте ей се- 
ребряные ложки. В обмен на них по- 
лучите посох (5ск), отдайте его Сз- 
му или Пипину, у них ведь просто 
никакого оружия. Выйдите через 
следующую дверь, хватайте капусту 
(СабБаде), далее на юг мимо следу- 
ющего дома, идите по дорожке, 
сверните на восток, возьмите иво- 
вые прутья (МИНом М Ме$), сверните 
на юг к следующему дому, и Ма\ег 
@гиб здесь должен изготовить для 
вас посох (ск) из ивовых прутьев. 
Отдайте его безоружному члену сво- 
его отряда, возвращайтесь обратно 
на север, и когда подойдете к дому, 
где встретите Р’ррт, пройдите на 
восток, разделайтесь с пугалом 
{Зсагесгом), у Фродо поднимется 
уровень. По пути далее остановитесь 
в доме рядом с домом [оБейа. 

Возьмите послание (Ме$5аде) 
для Ато$ Арредоге. Далее на юг, 
покиньте город, идите по дороге, 
отдайте трубку (Р’ремеед) 
\№оод$тап, возьмите кинжал и моне- 
ту Вооружите Сэма или Пипина 
этим оружием и продвигатйесь 
дальше по дорожке, поднимайтесь 
вверх по ступенькам. Приготовьтесь 
к схватке с первым настоящим вра- 
гом, это здоровенный пес (В 0049). 
Справитесь с ним очень легко, он 
соперник не очень опасный. 

Продвигайтесь по южной дорож- 
ке, и через некоторое время произой- 
дет первая встреча с черным всадни- 
ком (В!аск В!ег). После просмотра 
видеосцены уровень Фродо повысит- 
ся, зайдите в дом справа, возьмите 
послание для Запсйо Ргоцд9®юо{. В 
принципе, найдете его у себя в доме, 


но при этом хотелось бы заработать 
золотую монету, тем более, что денег 
у Фродо недостаточно. 

После того, как получите моне- 
ту, которую Запспо украл из вашего 
дома, вернитесь обратно туда, отку- 
да пришли; продвигайтесь вверх по 
ступенькам на север, перебейте 
здоровенных псов. Пипину, возмож- 
но, при этом не повезет. Хватайте 
красный гриб, золотую монету и 
продвигайтесь юг, следуя по дорож- 
кам, пока не доберетесь до купца. 
Купите у него броню для Пиппина и 
отправляйтесь дальше по северной 
дорожке. Когда увидите опушку ле- 
са, выберите самый безопасный 
маршрут, по пути встретите эльфа 
по имени СИ9ог. От него узнаете ме- 
лодию 1ипе: (низкая нота) ом Ме, 
(высокая нота} Нап Мое, (средняя 
нота) Мефит Ме и еще раз сред- 
няя нота. Продвигайтесь на восток 
по дорожке, пока не доберетесь до 
трех больших пней. Прикоснитесь к 
ним в следующем порядке: левый, 
правый, верхний, верхний, иу Сэма 
повысится уровень. Черные всадни- 
ки впереди, так что придется отпра- 
виться обходным маршрутом, а пока 
что во владение Рагтег Мад(01. 

Первым делом хватайте бронзо- 
вую медаль, но больше ничего не 
берите. Продвигайтесь на юго-вос- 
ток, войдите в дом, далее через 
правую дверь, побеседуйте с Рагтег 
Мад90{, и если не украли ничего, 
кроме монеты перед домом, то по- 
лучите в награду два красных гриба, 
а уровень Пиппина повысится. Под- 
нимитесь по лестнице, возьмите 
бронзовую медаль, затем спускай- 
тесь вниз, идите на юг через пару 
дверей и возвращайтесь наружу. 
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Продвигайтесь на восток, пока не 
доберетесь до дорожки; проследуй- 
те по ней на юг до следующего экра- 
на, возьмите на столе три Огацсв($, 
далее по дорожке пройдите в пер- 
вый дом справа, возьмите трубку 
014 Тобу Р’ремеед. Можете обме- 
нять ее в баре на капусту (СабБаде). 
У вас ее должно быть много и поме- 
нять совсем не грех. Дальше дви- 
гайтесь по дороге на юг, загляните в 
дом, чтобы взять пращу ($119). На 
следующем экране перебейте боль- 
ших псов, отыщите бронзовую ме- 
даль, наступите на кнопку, сбросьте 
один из кочанчиков капусты на нее, 
затем зайдите на порог, убедитесь, 
что все сделано на этом уровне, по- 
скольку пути назад нет. 
— СискпонПом.. 

Довольно небольшая зона. Все, 
что нужно сделать, это встретить 
Меггу. Он присоединится к вам, а 
также поможет разобраться в до- 
вольно сложном заговоре. Пройдите 
через северную дверь, хватайте зо- 
лотую монету и посох. Выйдя через 
восточную дверь, найдете еще один 
ОЭгаид и Запамиспе$. Идите из до- 
ма, зайдите в домик справа практи- 
чески перед вами, там найдете сенд- 
вичи, а выйдя из него, сверните на 
грунтовую дорожку, соберите трост- 
ник (Веед$), пройдите дальше на во- 
сток, войдите в дом, поменяйте капу- 
сту на бронзовую медаль, продвигай- 
тесь дальше на север, поднимитесь 
по ступеньке, сделайте из тростника 
замечательные лапти (Вод 5Пое$). 

Можно войти в дом (есть шанс 
найти приличное снаряжение), а за- 
тем, выйдя по ступенькам, отыщите 
бронзовую медаль. Черный Всадник 
блокирует дорогу, так что спусти- 


тесь по лестнице, сверните на се- 
вер. Поскольку у вас есть замеча- 
тельные болотные лапти, то Старый 
Лес (014 Еоге${) вам не страшен. 


— О!а Еоге$. 


Старый Лес напоминает лаби- 
ринт, в общем, типичное явление в 
видеоиграх. Если свернете не в ту 
сторону, и все начинайте сначала. 
Фродо считает, что самое главное 
двигаться в одном и том же направ- 
лении, так что как только войдете в 
лес, сразу же идите направо, возь- 
мите Красный Гриб, продвигайтесь 
дальше по западной дорожке, обя- 
зательно захватите еще один крас- 
ный гриб, уничтожьте стелящиеся 
растения ({гаЙтд р!ап($), сверните 
на север и в этой зоне продвигай- 
тесь по дорожке, пока дерево не 
схватит своими ветвями Мери и 
Пиппина. Возвращайтесь обратно, 
бегите на запад, пока не доберетесь 
до дома. Спуститесь в огороженную 
зону, прикончите паука и чуть даль- 
ще возьмите перо (ГеаШег). 

Возвращайтесь обратно, на этот 
раз двигаясь на юг Уничтожьте рас- 
тения, возьмите бронзовую монету, 
можете бросить ее в колодец, чтобы 
услышать мелодию, но если жалко, 
то мы вам подскажем последова- 
тельность нот’ первая, вторая, 
третья, четвертая. Идите на север, 
уничтожайте растения, возьмите 30- 
лотую монету, можете практически 
закончить уровень, если хотите. Для 
этого нужно отправиться по дорожке 
на восток, пока не доберетесь до 
полянки с четырьмя пнями. До- 
троньтесь до них в следующем по- 
рядке: западный, восточный, север- 
ный и южный. Появится ВотВади, 
побеседуйте с ним, отдайте ему пе- 


382 


ТНЕ ГОВО ОРТНЕ НМСб5$: ТНЕ РЕЦСОМЗНР ОР ТНЕ КМС 


ро. Ну а дальше двигайтесь на юг, 
уничтожайте растения и возьмите 
бронзовую медаль. Идите дальше по 
грутовой дорожке, пока не обнару- 
жите Ивовые Ветви. Кроме того, на 
этом маршруте вам предстоит вы- 
полнить кое-какие задания. 

Вначале пройдите на восток, 
отыщите какого-нибудь хозяина, чей 
дом окупировали пауки. По пути к 
дому увидите пару пауков и еще па- 
ру в нижней части лестницы. При- 
бейте пауков, хотя при этом иногда 
игра зависает. Затем пройдите по 
западной дороге, поднимитесь на- 
верх и встретите Натог, мужчину, 
которого захватили в плен сразу во- 
семь стелящихся растений. Унич- 
тожьте их, и Хамор насвистит мело- 
дию: высокая нота, низкая нота, 
средняя нота и низкая нота. Кстати, 
осмотритесь, найдите золотую моне- 
ту. возвращайтесь к тому месту, где 
нашли ивовые ветви; дальше про- 
двигайтесь на запад, сверните на юг, 
мимо пауков и увидите три пня. Сыг- 
райте соответствующие ноты и полу- 
чите в награду нож (КпИе Рог {пе 
Оеад). Отличное оружие, очень под- 
ходящее для хоббита. Возвращай- 
тесь обратно, идите на запад, затем 
на север, используйте ивовые ветви 
и таким образом освободите Мери и 
Пиппина. Возвращайтесь к дому То- 
ма по западной дорожке, войдите в 
нее, побеседуйте, он за первой 
дверью справа. Мери и Пиппин в ре- 
зультате повысят свой уровень, хва- 
тайте Огаид!, а затем чуть южнее 
сэндвич, поднимитесь по лестнице, 
пройдите через несколько дверей, 
отыщите золотую медаль, выйдите 
через дверь направо и возьмите 
Випе ЕЁ, которые будут чрезвычайно 


важны в дальнейшем. Выйдите через 
левую дверь, покиньте дом. Если хо- 
тите, конечно, можете набрать еще 
капусты, но вряд ли это целесооб- 
разно, тем более, что она не восста- 
навливает даже уровень НР. 
Продвигайтесь дальше на юг и 
впереди вас ожидает очень увлека- 
тельный уровень. Примечание. Не- 
которые игроки не могут найти Иво- 
вые Ветви в Старом Лесу. На всякий 
случай запомните маршрут. Прямо 
со старта уровня пройдите на запад 
на следующий экран. Далее на юг, 
уничтожьте стелющиеся растения в 
том месте, где найдете бронзовую 
медаль. Далее по дорожке на юги, в 
конце концов, окажетесь в нижней 
левой части этой зоны. Здесь свер- 
ните на юг и прямо на дороге обна- 
ружите Ивовые Ветви. 
— Тре Ваггом-Бои/п$. 
Очень опасная зона. Враги 
слишком опасные для обычных хоб- 
битов, а вам часто придется с ними 
сражаться. Обязательно не пропу- 
стите очень важные предметы, про- 
двигайтесь вдоль траншеи, пока не 
окжетесь на открытой площадке. 
Держитесь поближе к правой 
стене, хватайте желудь (Асогп). 
пройдите налево, поднимитесь к 
двери, пробирайтесь через тоннель, 
уничтожайте Ваггом-МлдР(. Это кра- 
не наприятные существа. Старай- 
тесь избежать их при любой воз- 
можности, воспользуйтесь желудем, 
чтобы открыть дверь; хватайте меч 
Ваггом-Ваде слева и молотите вра- 
гов. Проскочите в дверь, хватайте 
бронзовую медаль и небольшой 
щит, выйдите обратно, сверните на- 
право к следующему тоннелю, пе- 
рейдите в соседнюю комнату спра- 
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ва, возьмите еще один Ваггом-ВГаде 
и возвращайтесь. 

Далее продвигайтесь вперед, 
возьмите небольшой шлем и брон- 
зовую медаль, атакуйте Ваггом- 
МАНЕ, как только увидите; выйдите в 
дверь, дальше через поле в следую- 
щий тонель в соседней комнате, 
возьмите тростник, прижмитесь к 
нижней стенке, протиснитесь в 
дверь, возьмите золотую монету, 
далее через южную дверь на откры- 
тое пространство. Выйдите через 
дверь в правой стене, хватайте 
Ваггом-В1аде, — разделайтесь с 
Ваггом-МИдМ, охраняющим дверь; 
выйдите через нее, хватайте не- 
большой кусочек хорошей кожи (Епе 
5таН [еа{пег), вернитесь обратно в 
комнату, где взяли камыш (Веед$), 
пройдите направо, уничтожьте не- 
сколько Ваггом-М/ИдП[$, затем ис- 
пользуйте камыш, чтобы покинуть 
это богом проклятое место, и от- 
правляйтесь дальше. 

— Вгее. 

Предстоит трудное испытание. 
Здесь очень много дверей, но лишь 
несколькими из них вы можете вос- 
пользоваться. Когда подойдете к 
Бри, отправляйтесь на север, войди- 
те во вторую дверь слева и отдайте 
послание Атоз Арр!едоге. Пиппин 
поднимет свой уровень. Пройдите в 
соседнюю комнату, возьмите там 
маленький шлем, покиньте дом, от- 
правляйтесь по северной дороге в 
следующий район города. 

Продвигайтесь на север, пока не 
увидите подходящую дорогу; войди- 
те в самый северный дом, купите 
здесь отличный меч (Рпе $мога). 
Кроме того, в доме увидите купца, 
который торгует старыми башмака- 


ми (019 Воо1$). Купите их. Теперь 
продвигайтесь на север вдоль левой 
стены и войдите в самый восточный 
район города. Увидите перед собой 
большое белое здание. Это Тпе 
Ргапстд Ропу. Войдите в него, иди- 
те налево пока Мг. ВиЦегиг не заго- 
ворит с вами. Отправляйтесь через 
южный выход, войдите в комнату с 
гномом, отдайте ему старые башма- 
ки, получите золотую монету и до- 
полнительный уровень для Сэма. 
Выйдите из комнаты, побеседуй- 
те со всеми в баре, дальше отправ- 
ляйтесь по коридору, обследуйте 
различные комнаты, возьмите брон- 
зовую монету, ОгацдГ(. Арагон при- 
соединится к вам, отдайте ему толь- 
ко что найденный меч. Боец он пре- 
восходный, и в два раза мощнее, 
чем любой хоббит. Далее обследуйте 
город Бри, останавливайтесь в мага- 
зинчиках, покупайте все, что считае- 
те нужным. Отыщите магазин, где 
продается дешевая броня (сПеар 
агтог); он находится в северной зо- 
не. Когда приобретете ее, чтобы по- 
кинуть город, необходимо будет 
справиться с очередной загадкой. В 
случае успеха получите очень нуж- 
ный шлем и, конечно же, обязатель- 
но используйте его, это прекрасное 
средство обороны. 
— Агеа Оитзае вВгее. 
Оказавшись за городом, продви- 
гайтесь на северо-запад, собирайте 
А!Пе!а$, спуститесь по юго- восточ- 
ной тропинке, увидите бандитов, а 
заодно и узнаете, что их пещера на- 
ходится на севере. Обратите внима- 
ние на две различные лестницы. Од- 
на из них ведет к щиту, а другая в 
пещеру. Там найдете Апе!а5. Со- 
брав АЁпе!а$, спуститесь к пещере на 
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второй уровень холма, затем на 
юго-запад, далее на север в следую- 
щую зону. 

Возьмите небольшой щит, под- 
нимитесь по ступенькам, уничтожьте 
пауков, возьмите ожерелья Артура, 
далее направо в соседнюю зону, 
хватайте парочку желтых грибов, 
спуститесь по лестнице, чтобы со- 
вершить полный круг по пещере, а 
затем покиньте ее. Покажите оже- 
релье обеим бандитским шайкам. 
Верхняя банда даст вам лук (Б0\), 
нижняя ничего не даст. Не огорчай- 
тесь, возвращайтесь на северо-за- 
пад в первую зону и поднимайтесь 
вверх по северной дорожке. 

— М!аигатег 
Маг$вег$. 

Довольно простой уровень. Иди- 
те по дорожке, пока не увидите три 
кнопки, наступите на них в следую- 
щем порядке: средняя, левая, пра- 
вая, средняя. Перейдите через мост 
и приступайте к решению очередной 
головоломки. На этот раз необходи- 
мо нажать вначале среднюю, потом 
нижнюю, потом верхнюю кнопки. 

Далее пройдите через мост, 
сверните налево, возьмите парочку 
красных грибов, возвращайтесь 
вновь направо, пройдите по правой 
дорожке, а на развилке сверните на- 
лево. Чтобы решить эту головолом- 
ку, нужно очень быстро нажать: пра- 
вую, среднюю, левую, правую кноп- 
ки. Хватайте золотую монету и ма- 
ленький щит, возвращайтесь к раз- 
вилке на этой дороге и на этот раз 
отправляйтесь на север. Головолом- 
ка проста: нижняя левая кнопка, 
нижняя правая, нижняя левая, верх- 
няя левая, верхняя правая. Вот и 
все. В результате получите доступ к 


13 Зак. 701 


мосту, Сэм заработает еще один 

уровень. По правой дорожке выйди- 

те на мост, а с него на выход. 
Примечание. Если пове- 
зет, встретите очень 
полную даму, жалуюиш- 
юся на избыток веса, и 
если пройдете на северо- 
запад до того, как перей- 
дете через какой-нибудь 
мост, то обнаружите 
врага. Когда убьете его. 
получите от женщины 
меч и золотую монету. 

— Иеаегфор. 

Если пойдете на юг, то верне- 
тесь в зону, где уже ранее видели 
шайки бандитов. Кстати, возможно 
здесь будет и Черный Всадник. А вы 
поднимайтесь вверх по лестнице, 
сверните налево, войдите в пещеру, 
получите сообщение для гнома. 
Выйдите, сверните направо, пере- 
бейте собак. Когда с вами Арагорн, 
сделать это значительно легче. Ак- 
тивируйте кнопку, в результате от- 
кроете вход в пещеру; затем подни- 
майтесь вверх на два лестничных 
пролета, пройдите влево, найдете 
А!Ше!аз, поднимайтесь на третий ле- 
стничный пролет и окажетесь в са- 
мой верхней части \Меатейор. 
Пройдите к центру и увидите лагерь. 
Радости мало, поскольку Черные 
Всадники уже окружили вас. Один из 
них атакует Фродо, и тут же без ка- 
кой-нибудь впечатляющей сцены и 
захватывающей битвы, всадники ис- 
чезают. Арагорн считает полезным 
дать Фродо несколько а{Ве!а$, что и 
нужно сделать. 

Спускайтесь в самый низ, прой- 
дите направо вокруг горы, затем в 
пещеру, вход в которую ранее бло- 
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кировал Черный Всадник; идите на- 
лево, перебейте пауков, возьмите 
Омагуел Спам Ман. Штука полезная, 
только вот Гимли она не годится. 
Выйдите из пещеры, идите на юго- 
восток, затем экран потемнеет... 


— ТВе Газ Впаде. 


Отправляйтесь на юг, запросите 
здесь отличное оружие. Женщина в 
нижнем левом домике предложит 
вылечить раны Фродо с помощью ка- 
ких-то растений. Не забудьте об 
этом. Кроме того, в магазине прода- 
ется водяное растение (маегсге$$). 
Наверху увидите гнома, которому 
должны передать послание. Вот и 
вручите ему, получите в награду два 
фейерверка (За Ргемотк$}, а так- 
же дополнительный уровень для 
Фродо. Пройдите через мост, возь- 
мите камень эльфов (Е!$1опе), свер- 
ните налево, возьмите Ма{егсгез$, 
возвращайтесь направо, пройдите 
по юго-западной дорожке в лес, 
пройдигайтесь по тропинке, обяза- 
тельно отыщите золотую монету, 
войдите в пещеру, к которой приве- 
дет вас тропинка. Если придете чуть 
дальше на восток, возьмите Руны 
Випе 0, далее на юго-восток по этой 
дорожке, затем вверх по ступенькам, 
войдите в пещеру и будьте очень ос- 
торожны. Поднимайтесь дважды по 
ступенькам, пройдите направо и 
встретите огромного пещерного 
тролля (сауе гой), но он настроен не 
агрессивно. Возьмите золотую моне- 
ту, вручите Арагорну заколдованный 
меч тролля (Тго!$ Сигзе $\ога), 
выйдите из пещеры, соберите по пу- 
ти парочку АЛе!а$, спуститесь по ле- 
стнице вниз, найдете золотую моне- 
ту, которую охраняет тролль. Тролля 
убейте, монету возьмите, заодно 


водное растение. 

Поднимайтесь наверх, пройдите 
через пещеру, перейдите в следую- 
щую, сверните направо, спуститесь 
вниз по первому же лестничному 
пролету, прикончите тролля, и Ара- 
горн получит дополнительный уро- 
вень. Возьмите золотую монету и 
кинжал Емеп Оаддег в углу. В ма- 
ленькой пещерке найдете еще от- 
личный кинжал Рпе БВаддег. Выйдя 
из нее, идите на юго-запад, возьми- 
те На’елшщ5$ и возвращайтесь в го- 
род. Женщина, лечащая травами, 
приготовит отличную настойку, но, к 
сожалению, это не поможет Фродо 
избавиться от ран, а очень жаль. 
Возвращайтесь в пещеру, пройдите 
к тому месту, где сражались с трол- 
лем, стоящим на страже возле рас- 
тения; спуститесь по второй лестни- 
це, пройдите на север-восток в со- 
седнюю зону. Возьмите на север-за- 
паде красный гриб, а чуть севернее 
золотую монету. Идите дальше на 
север, и тут неожиданно атакуют 
Черные Всадники. Фродо попытает- 
ся прорваться к реке, уровень воды 
резко поднимется и буквально смоет 
Черных Всадников. 

— НМНуепаей!. 

Немедленно в самом начале 
уровня запомните игру, иначе может 
случиться сбой. 

Первым делом побеседуйте с 
Гендольфом, пройдите через дверь 
направо, поболтайте с Мпа, кото- 
рая споет песенку: нота 1, нота 2, 
нота 3, нота 2, нота 4. Обязательно 
возьмите Випе М, а на книжных пол- 
ках найдете поэму, в которой воспе- 
вается кольцо Опе Втд. Выйдите в 
дверь севернее Гендольфа, продви- 
гайтесь дальше на север, пока не 
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начнется разговор с Егопд. 

Далее поднимитесь вверх по ле- 
стнице слева от Ежопа, войдите в 
комнату и встретите Бильбо. Полу- 
чите от него 5ипд и МИПИЙ Соа 
(одежда, принадлежащая Бильбо}, 
которая предназначается Фродо. 
Спуститесь обратно в комнату пра- 
вее Элронда, дважды побеседуйте с 
эльфом и получите топор (Ахе) для 
Гимли. Бегите на север мимо кори- 
дора, в котором начинался уровень. 
Цветочные горшки, это загадка, свя- 
занная с песенкой Линдир. Проиг- 
райте те же самые ноты, из которых 
состояла песня, и получите амулет 
леди Арвин. Поднимитесь наверх, 
придите в комнату слева, побесе- 
дуйте с Агмеп несколько раз, Фродо 
получит дополнительный уровень, 
вернитесь в коридор, где получили 
амулет; побеседуйте с эльфом и 
Пиппин поднимет свой уровень. 
Поднимитесь вверх по лестнице, 
хватайте пустой сосуд (Етру 
Рипа!), отнесите его Элронду, полу- 
чите Мгимог, пройдите на юг через 
два коридора, возьмите нормальный 
щит для Арагорна, поговорите с 
Гимли, хотя он может быть по какой- 
то странной причине невидим, но он 
наверняка здесь. Не уходите, пока 
не получите топор для него, и когда, 
наконец, оружие будет в ваших ру- 
ках, обойдите помещение вокруг, 
Гимли возьмет топор, после чего от- 
правляйтесь дальше. 

Убедитесь, что есть пустой ору- 
жейный “слот” для Арагорна или эки- 
пируйте сломанный меч Бгокеп $могд. 
Арагорн оставит его для ремонта. По- 
говорите с Гендольфом и отправляй- 
тесь дальше. Однако, обязательно 
запомните игру, прежде чем побесе- 


довать с эльфами насчет топора. 
— Тре Мте$ оЁ 
Мома. 

Снабдите необхсдимым снаряже- 
нием своих товарищей, пройдите на- 
право, войдите в шахты, отыщите ру- 
ны ЕиР, используйте руны Е на пли- 
те, на которой тот же самый рисунок. 
Войдя внутрь, возьмите меч Еуеп 
Змога ОВС ВНег, а также руны |. 

Войзвращайтесь обратно, выйди- 
те в дверь справа, спуститесь по ле- 
вой лестнице и продвигайтесь вниз, 
пока не встретите пару орбов и ог- 
ромного пса, точнее, это волк. Убей- 
те их, возьмите руны [, пройдите в 
дверь, обязательно отыщите золотую 
монету, меч Епе 5\могд или кожаный 
нагрудник [ае!Пег Агтог. Подними- 
тесь обратно по лестнице, спусти- 
тесь направо и двигайтсь вниз, не 
обращая внимания на дорожку. 

Внизу перебейте орков, спусти- 
тесь направо по лестнице. Затем под- 
нимитесь по ступенькам, отыщите ру- 
ны В, спуститесь еще на один лест- 
ничный пролет, расправьтесь с гоб- 
линами, хватайте желтый гриб и руны 
1. Возвращайтесь в самое начало этой 
зоны, используйте руны Е, чтобы 
пройти через дверь, а руны В, чтобы 
продолжить путешествие. По пути 
уничтожайте орков, возьмите чуть да- 
лее Спат Май, поднимитесь по лест- 
нице, захватите бронзовую монету, 
используйте руны | справа, пройдите 
в открывшуюся дверь (видно ее не 
очень хорошо, она на северо-западе}. 
По дороге вновь попадутся орки, мо- 
чите их безжалостно, идите дальше 
на северо-восток через плохо замет- 
ную дверь, затем направо, вниз по 
лестнице и снова встретите орков. 
Прикончив их, чуть дальше найдете 
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ОВС Иду. 

Поднимайтесь обратно вверх по 
лестнице, выйдите через проход на- 
право и окажетесь в своеробразном 
круговом лабиринте. Дорог очень 
много, в Том числе и своеобразных 
переулков, идущих направо и нале- 
во, Если хотите пройти через лаби- 
ринт быстро, нажмите кнопку в ком- 
нате с пауками и возвращайтесь об- 
ратно к старту. Конечно, при этом 
пропустите довольно много очень 
нужных предметов, но зато избежите 
серьезных неприятностей. В против- 
ном случае идите на юг, возьмите 
руны НЯ, поднимитесь обратно на- 
верх, используйте эти руны, придите 
в дверь, сверните направо, обойдите 
вокруг обломков, разберитесь с пау- 
ками, возьмите зашЬ Еиемогк, прой- 
дит в дверь, далее направо. Держи- 
тесь ближе к стене, пройдите в сле- 
дующую дверь. 

За первой дверью слева найдете 
руны |1, руны Еи 5та! Ем\еп 1еа{Вег. 
Соберите эти вещи, за следующуй 
дверью найдете Випе | и лук эльфов. 
Возвращайтесь обратно, используй- 
те руны |, чтобы открыть дверь; 
пройдите обходным путем по дорож- 
ке, практически по кругу, войдите в 
комнату с пауками, не обращайте 
внимания на кнопку. Она просто от- 
крывает дверь в предыдущую зону. 
Расправьтесь с пауками, а в этой 
комнате кнопку нужно нажать обяза- 
тельно. Найдете здесь золотую мо- 
нету и почти бесполезный лук (Ете 
Во\). Слева дверь. Пройдите в нее, 
возьмите настойку здоровья, далее 
налево через следующую дверь, ис- 
пользуйте руны |, чтобы пройти че- 
рез дверь, на которой плита с изо- 
бражением этих рун. Найдете кожа- 


ную броню и не очень нужный топор. 
Однако здесь же и Випе М. 

В северной стене дверь. Идите 
вдоль стены, пока не увидите ее. Это 
довольно сложно. Совершив почти 
полный кург, пройдите в дверь. На 
этот раз сверните налево, далее че- 
рез верхнюю дверь, убейте орков, 
если не сделали этого раньше; свер- 
ните направо и в следующую дверь. 
Возьмите настойку здоровья и шлем. 
Кстати, здесь же найдете Зип$аг 
Ргемогк. но вряд ли вам он приго- 
дится. Вернитесь к тому месту, где 
нашли Зашб Нгемюогк, и возвращай- 
тесь в помещение, находящеся прак- 
тически в самом начале уровня. В 
правой стене открытая дверь, прой- 
дя в нее, не обращайте внимания на 
кнопку, пока вы не можете нажать 
ее. Далее через дверь в северо-за- 
падную часть этой зоны. Здесь на- 
жмите кнопку, подойдите к юго-вос- 
точной двери, нажмите еще одну 
кнопку, центральная дверь откроет- 
ся, пройдите через нее, карабайтесь 
по лестнице и попадете в комнату с 
четырьмя кнопками и рунами 0. На- 
жмите их справа налево, а затем 
вторую кнопку справа. Мэри повысит 
свой уровень. 

Идите на противоположную сто- 
рону, старайтесь держаться цент- 
ральной зоны. Спуститесь по лест- 
нице, перебейте пауков, если вста- 
нут на вашем пути. Чуть дальше най- 
дете руны ГЕ, вернитесь ко входу в 
этот своеобразный лабиринт, прой- 
дите в проход между дверью, через 
которую попали в эту зону, и лест- 
ницей. Далее на юго-востоке обна- 
рудите орков с волками и, как толь- 
ко их перебьете. Гендольф сообщит, 
что дорога заблокирована. Пройди- 
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те чуть на северо-запад, далее че- 
рез дверь. Обязательно перед этим 
запомните игру, поскольку может 
случиться сбой. Поднимитесь по ле- 
стнице, а затем поднимайтесь по 
другой лестнице. Ничего не бойтесь, 
хватайте руны |, уничтожьте гобли- 
нов и орков, а можете и не обращать 
ни них внимания, на игровое дейст- 
вие влияния это не оказывает. 

Пройдите направо через дверь, 
затем спуститесь по коридору, где 
обнаружите огромного волка и трол- 
ля. В принципе, можно с ними не 
сражаться, прочти наверняка тполу- 
чите серьезные повреждения, а за 
победу никакой награды. 

В следующей зоне спускайтесь 
вниз по лестнице, пройдите через 
малозаметную дверь в южной стене, 
возьмите пару рун Е и руны руны В, 
выйдите через дверь в западной сте- 
не, затем используйте руны Г на 
плите с аналогичным рисунком, 
возьмите парочку рун В и ИЯгемогк, 
если хотите. Вернитесь обратно, где 
найдете Спашт Ман. Вернитесь снова 
в комнату с рунами Е, пройдите че- 
рез дверь с соответстсвующим ри- 
сунком и далее на юг через несколь- 
ко дверей, которые откроются с по- 
мощью рун. Спускайтесь по лестни- 
це, выйдите в дверь между двумя 
факелами и найдете руны 1. Далее 
еще несколько тоннелей, дверей, 
выйдите через северную дверь, 
сверните налево, соберите грибы и 
нормальный щит. Прикончите трол- 
ля, который почему-то напоминает 
орка; далее через дверь налево от 
трупа врага, спускайтесь на юг, 
сверните чуть на запад и вниз по ле- 
стнице. Увидите Зта|! Спаш Май. 
Дорожка, ведущая к этому предмету, 


очень трудно различима. Подними- 
тесь вверх по двум лестничным про- 
летам, нажмите кнопку. На севере 
орки, а чуть западнее от них дверь с 
изображением рун. Используйте ру- 
ны В, чтобы пройти через нее. Ка- 
рабкайтечсь по ступенькам, нажмите 
кнопку и, как только откроется 
дверь, поднимайтесь через нее 
дальше по лестнице, используйте 
руны |, чтобы открыть дверь: про- 
двигайтесь вдоль левой стены. вой- 
дите в дверь, затем через следую- 
щую дверь на севере, хватайте в 
камнате руны [. 

На северной стене увидите еще 
одну дверь, пройдите в нее, держи- 
тесь правее в следующей зоне, ис- 
пользуйте | руны, чтобы открыть 
дверь (южная плита); спуститесь по 
лестнице, возьмите руны В, исполь- 
зуйте их, чтобы выйти через самую 
южную дверь: дальше продвигайтесь 
на юг, возьмите здесь руны 1, при- 
кончите пауков, возьмите еще одни 
руны |, чуть дальше, сверните напра- 
во, пройдите в дверь на северной 
стене, следуйте по синей дорожке и, 
в конце концов, покинете эту зону. 
Поднимайтесь по лестнице, остано- 
витесь, чтобы взять руны |; затем 
расправьтесь с орками, используйте 
| руны и попадете в гробницу 
Ваета. Поднимитесь по ступенькам. 
возьмите Нпе эта! Спашт Май в 
уголке и Нпе Спам Май в другом уг- 
лу, выйдите через дверь слева, 
убейте гоблина, используйте Е руны, 
чтобы открыть дверь; выйдите в нее, 
возьмите руны В, руны С и руны 1. 

Возвращайтесь в гробницу. 
Пройдите на этот раз через пра- 
вую дверь. Убейте орков, используй- 
те В руны, позьмите М руны и Эта! 


389 


ТНЕ КОВО ОРТНЕ К!МС5: ТНЕ РЕССОМ/НР ОРТНЕ ЕИМС 


Омагуеп Спат Май и снова верни- 
тесь в гробницу. На этот раз вос- 
пользуйтесь центральной дверью, 
идите направо, убейте одинокого 
орка, чтобы не скучал; далее через 
правую дверь. Прибейте еще такого 
же орка, далее через правую дверь, 
и еще такого же орка. На этот раз 
через левую дверь. Не обращайте 
внимания на двери с изображением 
рун. За ними возможно найдете ОЯС 
Чау9, но ради этого и времени те- 
рять не стоит. Идите направо, лик- 
видируйте орков, спускайтесь по ле- 
стнице, держась поближе к южной 
стене, и в следующей зоне обяза- 
тельно заберите все важные пред- 
меты Гендольфа. 

Поднимитесь вверх по лестнице, 
перейдите через мост, несмотря на 
возражения Гимли. Появится Бал- 
рок, Гендольф тут же сразится с 
ним, и оба они рухнут куда-то вниз. 
Наконец-то, вы выбрались из 
Могдог. Большая удача. Запомните 
игру, сохраните свои руны, чтобы 
гибель Гендольфа не была напрас- 
ной. Идите на юг и приготовьтесь 
решить загадку камня Дарина. Вы 
должны сделать три круга: для лю- 
дей, Эльфов и гномов, а это значит, 
что необходимо пройти вокруг камня 
Пипп, вначале играя за Леголаса, 
затем за Гимли и наконец за Арагор- 
на. Появятся эльфы, и вы сможете 
попать на следующий уровень. 

— Го шогеп. 

Продвигайтесь на северовосточ- 
ный экран, соберите по пути АТе|а$, 
двигайтесь дальше по дорожке, по- 
беседуйте с эльфом, и он даст вам 
мелодию: высокая нота, высокая но- 
та, средняя нота, низкая нота и вы- 
сокая нота. А дальше продвигайтесь 


вперед по дороге, возьмите красный 
гриб, вернитесь в центральную зону 
и отправляйтесь на юго-запад. По 
пути заберите красный гриб, разде- 
лайтесь с орками, возьмите оже- 
релье Асогп М№ебасе, разгадайте го- 
товоломку, которую вам предложит 
эльф: левый, левый, центральный, 
правый, левый, и сможете вскараб- 
каться по лестнице, которую раньше 
охранял этот эльф. И тут же спусти- 
тесь по другой лестнице, просле- 
дуйте по дорожке в следующую зону 
и увидите еще одного эльфа. 

Запомните, ему нужно зернышко 
таЦогл $еед. Идите на юго-запад, 
эльф пропоет вам мелодию за моне- 
ту, но если хотите сохранить денеж- 
ки, вот вам разгадка: низкая нота, 
высокая нота, средняя нота, высокая 
нота, низкая нота. При необходимо- 
сти можете вернуться в предыдущую 
зону этого уровня. Девочка эльф по- 
просит принести ей шелковые коко- 
ны (ЗИК Соссоп$). Вряд ли стоит иг- 
норировать ее просьбу. Перейдите 
на следующий экран, отыщите шел- 
ковый кокон и пару красных грибов, 
вскарабкайтесь вверх по лестнице, 
отыщите [атба$, отнесите шелко- 
вый кокон девочке, плучите в награ- 
ду Емеп С!оак, а дальше отправляй- 
тесь в то место, где нашли кокон; 
оттуда сверните на северо-восток, 
поднимитесь вверх по лестнице, да- 
лее на северо-запад. 

Побеседуйте с ба!адте!, получи- 
те от нее Могиуог, далее через 
дверь на севере. возьмите [етВа$. 
Когда спуститесь по лестнице, про- 
двигайтесь вниз, уничтожьте пауков, 
затем возвращайтесь обратно и вой- 
дите на юго-запад в зону баадте!`$ 
агеа. Возьмите бронзовую монету. 
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За то, что перебьете пауков, получи- 
те от эльфов Емеп 5мога ОВС ВИег. 

Продвигайтесь на юго-восток, 
затем на юго-запад, побеседуйте с 
Сеебгоп, выйдите обратно, идите на 
юго-запад. Спустившись вниз по ле- 
стнице, возьмите зернышко Ма!огп 
Зеед, возвращайтесь обратно к тому 
месту, где эльф попросил вас до- 
быть это “семя” Побеседуйте с ним 
несколько раз и получите в награду 
Емеп Стоак, а также (етба$. Возвра- 
щайтесь к тому месту, где нашли это 
“зернышко”, оттуда на северово- 


сток, проследуйте за Сба!адпе! к пъе- 
десталу, побеседуйте с ней, про- 
смотрите короткий видеосюжет 
Фродо смотрит в зеркало и видит 
там Глаз баигоп. Отправляйтесь на 
юго-восток, затем в этом же направ- 
лении по дорожке, а когда добере- 
тесь до реки. увидите там лодки и 
эльфа. Побеседуйте с ним, скажите, 
что вы готовы отправиться в путь 
(геаду {0 90}. Галадрил и Селеборн 
тут же появятся с каками-то подар- 
ками. Заберите их и тут же отправ- 
лйтесь в путь. Игра закончена! 
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ТНЕ ГОКО ОЕ ТНЕ ВЁТ\О5: 
ТНЕ ТМО ТОМЕБЗ$ 


Е 


ИИ Е НиСАЕ 
ИЕ ыы И с 


ГАБМАНСЕ 


ен И тем по- 
жалуй, одна из самых популярных и 
любимых историй в литературе 
Рагцазу, а может быть и вообще в 
литературе, касающейся не только 
детей, но и взрослых. Два фильма 
основанных на первых двух книгах 
уже выпущены. Собственно на них и 
построена данная игра. 

* Как найти артифакт. 

Артифакты, это такие специаль- 
ные предметы, которые можно обна- 
ружить по ходу ваших приключений 
через центр земли. Всего восемь та- 
ких артифактов, и один персонаж не 
может все их обнаружить, так что 
сбор артифактов требует доступа в 
опцию нескольких игроков. 

— Список артифактов. 

Книга Ва!т`$ ВооКкК. Найдет 
Гендальф в гробнице Балина в пе- 
щере троллей. 

Заигоп`$ А$Не$. Найдут Ара- 
горн, Гендальф, Леголас и Фродо в 
башне Не!т`$ Веер. Для того, чтобы 


найти ее, нужно отрыть все сундуки 
на северо-восточной стене, а затем 
возле двери появится сундук. Фродо 
не будет в Нет`$ Беер, а он может 
обнаружить пепел Сарона в Могдог 
или в Етуп Ми! тар. 

Тго! Тизк. Обнаружит Фродо в 
Мопа, сразу же после моста через 
дамбу Кага-дит. 

Карта Бильбо. Найдут Арагорн, 
Фродо и Леголас на карте Вити! ба. 
Эльф даст вам задание обнаружить 
потерянный предмет, который, судя 
по всему, украли орки. Пара таких 
мерзавцев будет охранять сундук. 
Один из этих орков, когда будет 
убит, обронит похищенный артифакт. 

Задача довольно серьезная, а 
потому неплохо заранее продумать 
некоторый план. На утесе у края кар- 
ты раненый эльф сообщит вам, что 
орки украли у него артифакт. Как 
только поговорите с ним, возвращай- 
тесь приблизительно в центральную 
часть карты и увидите двух здоро- 
венных орков с мечами, охраняющих 
сундук. Когда убьете их, один обро- 
нит артифакт, и если не сможете об- 
наружить эльфа, вернитесь обратно 
и от выхода с уровня отправляйтесь 
на северо-запад до тех пор, пока не 
увидите утес. Пройдите еще дальше 
на север, поднимитесь на утес, а за- 
тем спуститесь по южному склону. 
Вот там эльфа и увидите. 

Нарсил, меч $\м0гд 09 
1$5Идиг. Найдет Фродо в самой ниж- 
ней части зоны 10\Мопеп. 
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ЧуидКт$ $сго|$. Найдет его 
Еом/уп в зоне, где женщина попросит 
вас “очистить” городской холл. Но 
вместо того, чтобы немедленно сде- 
лать это, порыскайте и найдете арти- 
факт ниже городского холла. Карта, 
на которой он находится, называется 
МЛаде 5ацаге. Чтобы увидеть, на ка- 
ком уровне вы находитесь в настоя- 
щий момент, запомните игру и на- 
жмите кнопку 5е!ес{ и выберите со- 
ответствующую цель. 

СВат Мпк о# Могди!. Найдет 
Арагорн, а возможно и Леголас. 
Вблизи границы карты в Вовап уви- 
дите сине-голубого тролля. Он тут 
же бросится наутек. Нанести ему по- 
вреждения нельзя, а вот погоняться 
за ним можно, тем более что он при- 
ведет в пещеру, где, словно по ма- 
новению палочки, появится сваш- 
тай, Самое главное оказаться на 
“нужной” карте. Вы сразу это узнае- 
те, поскольку увидите три куста: 
один большой справа и два помень- 
ше слева. Дорога влево заблокиро- 
вана камнями. Если вы оказываетесь 
не на этой карте, то естественно не 
обнаружите этот артифакт. 

Мопа`$ Фатр. Найдет Легалас 
в зоне, где Леголас, Арагорн и Гим- 
ли встретят волшебника Гендальфа. 
Лампа Мориа спрятана в секретном 
месте в верхней части зоны. Чтобы 
попасть в это секретное место, надо 
пройти по дорожке в правую часть 
экрана, затем подняться наверх, 
свернуть налево и, когда покинете 
эту зану и перейдете в другую, сра- 
зу же обнаружите лампу. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


Арагон. 
Арагон огненный наследник трона 
Сопдог. Великолепный рейнджер. 


Блестяще владет мечом, а когда об- 
ретет определенную способность 
($КИ!), то также ловко оружует сразу 
двумя мечами. 
Примечание. Начнем 
прохождение, играя за 
Арагорна. В самом нача- 
ле игры ваш персонаж 
мчиться вверх по лест- 


нице, чтобы увидеть 
Эовин... 
— Уровень 1: СагааНга$ — 


Рос ПИ 5. 
В начале уровня ваш персонаж 
находится в верхнем левом углу. 
Продвигайтесь вниз, прикончите па- 
ру врагов, откройте любые мешки, 
которые только захотите, и вскоре 
заметите Сгебат. Если хотите, 
убейте этого ворона. Пройдите 
дальше по гравийной дорожке, спу- 
скайтесь по ней вниз, затем сверни- 
те направо, а затем снова продви- 
гайтесь наверх, просмотрите виде- 
осцену и увидите двух орков, бесе- 
дующих между собой. Прикончите 
их, продолжите подъем по дорожке. 
Подойдя к развилке, сверните нале- 
во и поднимайтесь наверх, пока не 
подойдете к красному пруду, где 
сможете восстановить здорвье. Вер- 
нитесь к развилке, пройдите по до- 
рожке, ведущей направо, и окаже- 
тесь на возвышенной зоне. Идите по 
дорожке дальше, а когда начнется 
другая дорожка синего цвета и вро- 
де как выложенная камнем. Продви- 
гайтесь по ней до конца, обнаружи- 
те сундук сбоку от дороги и еще 
один красный пруд. 
— Уровень 2: Сагаайга$ — 


Моитжат$. 
Идите дальше по синей моще- 
ной дорожке, прикончите всех 
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встреченных врагов, а когда добере- 
тесь до каменной стенки, запомни- 
те, где находится это место. Подни- 
майтесь наверх до упора, сверните 
направо и идите в этом направле- 
нии, пока не увидите скальный об- 
вал. Не входите туда, поскольку по- 
лучите повреждения. Вернитесь об- 
ратно к каменной стенке, блокирую- 
щей дорогу, и проход будет открыт. 
Продвигайтесь дальше по этой же 
дороге, пройдите через долину меж- 
ду двух возвышенностей, а затем 
сверните налево, где снова увидите 
падающие камни. Возвращайтесь 
обратно до тех пор, пока не сможете 
свернуть налево на одну из возвы- 
шенностей. В принципе, дороги 
здесь нет, но вам нужно пройти на- 
лво До конца, затем спуститься 
вниз, и увидите дорожку, ведущую 
налево к выходу. 
— Уровень 3: Сагаайга$ — 
УаПеу. 
Спускайтесь по дороге, сверни- 
те налево, пока не увидите падаю- 
щие камни. Отойдите чуть назад, 
спуститесь вниз, маневрируя между 
небольшими скалами; сверните на- 
лево и доберетесь до грунтовой до- 
роги. Проследуйте по ней вниз, 
сверните направо и вскоре встрети- 
те монстра. Он синего цвета и за- 
метно отличается от своих собрать- 
ев не только цветом, но он и покру- 
че. Однако, победить его несложно. 
Расправившись с ним и его двумя 
помощничками, направляйтесь к вы- 
ходу, свернув направо. 
— Уровень 4: СагааВга$ — 
Мопа Саёе. 
Немедленно поднимайтесь нава- 
ерх, проследуйте по грунтовой до- 
рожке, сверните налево, когда по- 


дойдете к развилке, и продвигай- 
тесь вперед, пока не увидите реку. 
Через нее ведет гравийный мост. 
Поднимайтесь наверх. обнаружите 
сундук, красный бассейн и часовню. 
Сделайте все, что считаете необхо- 
димым, и тут же сверните направо, 
просмотрите видеосцену и увидите 
орков. А по ее окончании отправ- 
ляйтсь вперед, прикончите орков, а 
затем на северо-восток. Не вляпай- 
тесь в огонь, иначе получите по- 
вреждения. Вскоре увидите Сэма с 
его лошадью и просмотрите следую- 
щую видеосцену. 

Идите дальше направо и встрети- 
те Гендольфа. Без этого вы не смо- 
жете попасть в шахты Мте$ о! Мопа. 

— Уровень 5: Мопа — \е$ 

Наи. 

В начале уровня просмотрите 
видеосцену и окажетесь в компании 
Фродо, Гендольфа и Гимли. Идите 
налево, поднимитесь по лестнице, 
пройдите через открытую дверь, 
продолжайте ‘подниматься наверх, 
пока не встретите зеленого монстра. 
Прикончите врага и его собратьев, 
пройдите через следующую дверь и 
попадете в большую комнату. Здесь 
несколько врагов, их необходимо 
убить. Продвигайтсь в северо-вос- 
точный угол комнаты, где обнаружи- 
те на земле кнопку. Когда наступите 
на нее и активируете выключатель, 
увидите сцену, в которой обнвару- 
жите, что дверь открыта. Возвра- 
щайтесь в главную комнату, где бы- 
ли Гимли, Фродо и Гендольф. Ваши 
товарищи, к сожалению, уже ушли. 
Поднимитесь на этот раз по правой 
лестнице, продвигайтесь дальше 
вперед, выйдите в дверь в верхней 
части комнаты и увидите довольно 
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странную большую комнату с двумя 
дверями: одна слева, другая справа. 
Пройдите через левую дверь, если 
хотите немедленно завершить уро- 
вень. Правая ведет в часовню 
(Рогде}. Левая дверь приведет в 
комнату с Гендольфом и Гимли, 
ожидающих вас возле лестницы. По- 
сле короткой беседы с Гендольфом 
можете спуститься по лестнице и за- 
вершить уровень. 
— Уровень 6: Мопа — 
Сетезагу. 
Новый уровень начинается возле 
спиральной лестницы. Быстренько 
спускайтесь по ней вниз, нажмите 
кнопку, дверь в дальнем левом углу 
откроется, пройдите через нее. В 
северо-западном углу часовня (куз- 
ница). Пройдите налево от двери, 
через которую вошли. Подойдите к 
следующей двери, выйдите через 
нее, нажмите кнопку в комнате, что- 
бы открыть еще одну дверь. Эта 
кнопка находится в нижнем левом 
углу. Вернитесь в главную комнату, 
где начинался уровень. Дверь прямо 
внизу лестницы теперь открыта, и 
через нее можно выйти. В юго-за- 
падном углу комнаты находится сун- 
дук. Чтобы продвинуться дальше по 
этому уровню, нужно подойти к 
кнопке в комнате, которая находится 
в верхнем правом углу. Пройдя че- 
рез дверь возле кнопки, подойдете к 
сундуку. Рядом отверстие, из кото- 
рого вылезают чудища. Снова вер- 
нитесь в главную комнату, пройдите 
через дверь в нижнюю левую поло- 
вину комнаты. Кнопка спрятана за 
маленькой баррикадой, которую не- 
сложно обойти. Нажав кнопку, вер- 
нитесь в главную комнату и пройди- 
те через дверь в верхнем правом уг- 


лу. Встретите орков и гоблина-бара- 
банщика, которого нужно прикон- 
чить немедленно. В этой комнате 
находится последня кнопка на уров- 
не и еще одна часовня. Вернитесь в 
главную комнату, пройдите через 
последнюю дверь в северо-запад- 
ном углу, тут же сверните направо. 
Если чуть дальше подниметесь на- 
верх, то встретите кучу врагов и сун- 
дук. Если же не хотите этого, то 
сверните налево, поднимайтесь по 
ступенькам, продолжите дальше на- 
лево, пока не увидите лестницу, ве- 
дущую вниз. Спустившись по ней, 
завершите уровень. 
— Уровень 7: Мома — 
Руаггомае!. 
Помещение знакомое, вы видели 
его в видеосцене. Если пройдете на- 
право и подниметесь дальше по сту- 
пенькам, увидите несколько лестниц, 
ведущих в часовню. Дверь на северо- 
западе от лестницы приведет вас в 
совершенно пустую комнату, где 
сможете разбить несколько кувшинов 
и ящиков. чтобы успешно заавершить 
этот уровень. Идите налево от “стар- 
товой” лестницы; когда будет воз- 
можность, поднимитесь наверх, пока 
не подойдете к падающим камням. 
Просмотрев видеосцену, обнаружи- 
те, что дорога, ведущая на юг, от- 
крыта, пройдите к северо-восточно- 
му углу комнаты, затем спускайтесь 
вниз, пройдите через открытую 
дверь и тут же встретите монстра с 
двумя помощничками. Расправьтесь 
с ними, спускайтесь вниз, сверните 
налево, когда будет такая возмож- 
ность, и двигайтесь вниз по длинно- 
му проходу. Затем поднимайтесь на- 
верх, встретите Гендольфа и осталь- 
ных своих товарищей. После корот- 
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кой беседы уровень завершится. 
— Уровень 8: Мопа — бгеа 
Наи. 
Уровень довольно сложный, а 
потому целесообразно привести не- 
большую схему. 
Сгеа{ Наи. 
Примечание. Чтобы лег- 
че разобраться в этой 
карте, представьте се- 
бе, что игровой мир пло- 
ский. 
Условные обозначения: 
1 — Зайта Госавоп 
$ — Зан$ (Лестница). (стартовая 
позиция). 
Н — Него Сгеашге (монстр). 
2 — Пар4доог 
$ — ЭЙппе (часовня) (крышка лю- 
ка). 


Мо{пмез{ 
(северо-запад) 


[ — 1еуег ЭмИсВ 

(рычаг-выключатель). 

С -— Спез( (сундук). 

О — Ооог (дверь) 

Итак, вы стартуете перед закры- 
той дверью и для того, чтобы отпра- 
виться дальше, необходимо активи- 
ровать два выключателя, но один из 
них не появится до тех пор, пока не 
активируете другой. Так что вначале 
отправляйтесь направо, прикончите 
по пути всех врагов. Если следуете 
согласно карте, то найдите и дерни- 
те рычаг, таким образом активируете 
выключатель. Вернитесь к стартовой 
позиции. Теперь отправляйтесь на- 
лево и обнаружите еще один выклю- 
чатель в комнате. Снова вернитесь в 
начальную позицию и теперь можете 
спуститься вниз по лестнице прямо 


ЗоШИме${ — О — МопВеа$ 


(юго-запад) | 


Зошйеа${ 


(северо-восток) 


(юго-восток) 
Первый этаж. 
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перед собой и окажетесь в огромной 
комнате с несколькими колоннами, 
многочисленными врагами и контей- 
нерами, которые можно разбить. Два 
монстра также находятся в этой 30- 
не, их нужно просто прикончить. По- 
двигайтесь в том же направлении, 
спуститесь по лестнице. Попадете в 
комнату, где еще два таких же мон- 
стра и две лестницы. Одна слева, на 
нее не обращайте внимания, а дру- 
гая, более узкая, ведет наверх в ча- 
совню. Для того, чтобы отправиться 
дальше, нужно пройти по дорожке 
между двумя лестницами к открытой 
дверце люка, через который спусти- 
тесь на нужный этаж, где просто 
продвигайтесь направо и, в конце 
концов, доберетесь до выхода. 
— Уровень 9: Мопа — Ва!т`$ 
Тотб. 
Теперь готовьтесь к схватке с 
боссом. Как только начнется этот 
уровень, сразу поднимайтесь на- 
верх, воспользуйтесь красным пру- 
дом, чтобы восстановить здоровье, 
снова поднимайтесь наверх, затем 
сверните налево, пока не увидите 
своих товарищей возле открытой 
могилы. Просмотрите видеосцену и 
тут же сверху, в сопровождении не- 
скольких монстров, появится пещер- 
ный тролль. А вот когда разделае- 
тесь в ним, пройдите наверх в 
дверь, из которой он выскочил, и 
продолжите подъем, пока не закон- 
чится уровень. 
— Уровень 10: Мома — ЕИЗПЕ. 
Уровень один из самых простых. 
Как только уничтожите нескольких 
врагов буквально в самом начале, 
поднимайтесь наверх до тех пор, по- 
ка не увидите своих друзей. После 
окончания видеосцены, если хотите, 


можете перебить врагов или просто 
покинуть уровень, отправившись к 
выходу на северо-запад. 
— Уровень 11: Мопа — 
Квагад-аит. 
Большая часть уровня достаточ- 
но проста. Со старта продвигайтесь 
в единственном направлении, кото- 
рое возможно; спуститесь по лест- 
ницам, далее налево, выйдите на 
узенький мостик, просмотрите виде- 
осцену с участием Гендольфа, кото- 
рый захочет перейти через мост. 
Когда видеосцена закончится, идите 
налево, просмотрите еще одну ви- 
деосцену, в которой сможете пона- 
блюдать, как Гендольф входит в 
Ва!год. Мост разрушится, и вам нуж- 
но будет отправиться дальше нале- 
во, пройдите через отверстие в сте- 
не, подняться по лестнице и таким 
образом завершить уровень. 
— Уровень 19: Еа${ Моищат$ 
— Сбаёе. 
Как только начнется уровень, 
просмотрите видеосцену и увидите 
гибель Гендольфа. Событие крайне 
неприятное. Когда сможете, сверни- 
те налево, обойдите дерево справа, 
спуститесь дальше вниз, сверните 
налево и увидите часовню (кузницу). 
Пройдя мимо нее, спускайтесь даль- 
ше, сверните направо, затем снова 
вниз, снова направо и идите в этом 
направлении до конца. Уровень 
очень прямолинейный. 
— Уровень 13: Еа$ё Моиат$ 
— Войтз НИ 5. 
Продвигайтесь на юго-восток от 
стартовой позиции, пока не увидите 
стену. Пройдите направо, идите 
вдоль стены достаточно долго, пока 
не дойдете до места, где она сопри- 
касается с небольшим хребтом. Спу- 
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скайтесь вниз до конца стены, по- 
дойдите к следующей стенке, прой- 
дите вдоль нее налево до тех пор, 
пока не появится возможнсть спу- 
ститься вниз. Сверните направо, 
продвигайтесь вдоль этой же самой 
стены, дойдите до конца и обнару- 
жите “белый” пруд и сундук. На са- 
мом деле они особой роли не игра- 
ют. Вне зависимости от того, что вы 
сделаете, уровень завершен. 
— Уровень 14: Еа${ Моигат$ 
— битгй Бае. 
Сразу же поднимайтесь наверх, 
пройдите мимо дерева, растущего на 
берегу большого пруда. Вокруг него 
летают бабочки. Спускайтесь вдоль 
стены справа от этого дерева, обой- 
дите вокруг него и начинайте подни- 
маться наверх. Можно, конечно, 
пройти мимо этой стены и добраться 
до часовни, расположенной в северо- 
восточном углу этого уровня, но это 
займет слишком много времени. Од- 
нако, если вы решите отправиться в 
часовню, то можете запросто до- 
браться до выхода, просто спускаясь 
вниз. А если не хотите идти к часо- 
вне, то предстоит довольно длинный 
путь к финальной стадии уровня. От 
стены возле дерева, снаружи от пра- 
вой стены, вам нужно подниматься 
наверх, пока не доберетсь до очеред- 
ной стенки, там свернуть налево, 
пройти вдоль стены. В какой-то мо- 
мент придется подняться наверх, ма- 
неврировать между больших облом- 
ков, добраться до следующей стены, 
там свернуть направо, проследовать 
по обломкам до тех пор, пока не уп- 
ретесь в тупик. Оттуда спуститесьь 
вниз, где возможно получите кое-ка- 
кое задание, а если хотите, отправ- 
ляйтсь на юго-восток. Затем спусти- 


тесь вниз и доберетесь до выхода, 
находящего в северо-восточном углу. 
Примечание. В центре 
уровня увидите эльфа. 
Если подойдете к нему. 
то узнаете, что огром- 
ный орк напал на путе- 
шественников, отнял у 
них деньги, все имуще- 
ство, в том числе и ка- 
кую-то странную карту 
(артифакт), и если вы 
сумеете отнять у него 
сокровище, том можете 
оставить его себе. После 
этой короткой беседы 
тут же появятся два 
здоровенных орка, охра- 
няющих сундук. Если вы 
еще не обнаружили кар- 
ту Бильбо, то когда при- 
кочните этих тварей, 
один из них обронпит 
нужный артикфакт. 
— Уровень 15: Еа5${ Моищат$ 
— Ме5${ Моосд$. 
Как только начнется уровень, 
спускайтесь вниз, подойдите к ниж- 
ний границе уровня. Здесь сверните 
направо, поднимайтесь наверх, когда 
будет такая возможность, и окаже- 
тесь возле синего пруда. Пройдите в 
северо-западный угол этой зоны, 
поднимитесь наверх через рассели- 
ну, далее сразу же сверните направо 
(если не хотите добраться до белого 
пруда, находящегося точно на севе- 
ре}. Когда пройдете через заросший 
травой проход между горными хреб- 
тами, из земли могут выскочить ост- 
рые шипы, неизбежно получите по- 
вреждения, если не успеете увер- 
нуться. Продолжайте двигаться на 
юго-восток, пока не увидите эльфа, 
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стоящего на опушке леса. Чуть выше 
находится красный пруд, так что вы 
можете отправиться туда, поправить 
здоровье и поговорить с эльфом. 
Вначале эльф прикажет вам остано- 
вится, но затем пропустит после то- 
го, как скажете ему кто вы такой. 

— Уровень 16: Го топеп — 

Готопеп. 

Врагов нет, только несколько 
мешков, в которых можно найти кое- 
что полезное. Часовня находится 
прямо на севере от стартовой точки. 
Справа Гимли и Леголас. Встретите, 
кстати, и лесную леди. Перейдите 
по Серебряному мосту, встретите 
Воготи. Обсудите с ним, как поль- 
зоваться кольцом, и на этом уровень 
завершится. 

— Уровень 17: Атоп Неп — 

Меп Нипое. 

В начале произойдет короткий 
разговор между Леголасом, Гимли и 
Арагорном. Они не понимают, куда 
отправились Фродо и Бороми. 

Если пройдете со старта прямо 
вниз, то окажетесь возле красного 
пруда и сможете восстановить здо- 
ровье. Будьте внимательны, вы ни в 
коем случае не должны покинуть эту 
зону, иначе уровень коррупции по- 
высится. Идите налево прямо со 
старта, пока не окажетесь на высо- 
ком участке каменной стены. Про- 
следуйте по стене вниз, подойдите к 
узенькому мосту через небольшую 
речку, передите на другой берег, 
продвигайтесь дальше на юго-вос- 
ток через расселину между двумя 
каменными стенками, пока не добе- 
ретесь до юго-восточного угла уров- 
ня. В самом углу обнаружите выход, 
если пройдете по небольшой, зарос- 
щей травой, дорожке. 


— Уровень 18: Атоп Неп — 
Рай! Са!еп МогёН. 
Легче всего успешно завершить 
этот уровень, пройдя вдоль стенки в 
верхней части экрана напрямую в 
юго-восточный угол. Иногда, конеч- 
но, придется менять направление, 
делать небольшие обходные манев- 
ры, но стратегически сохраняйте это 
направление и успешно завершите 
уровень быстро, легко, без всяких 
проблем. Хотя, конечно, потеряете 
довольно много времени. Когда уви- 
дите человеческую статую, она как 
раз и находится возле выхода. 
— Уровень 19: Атоп Неп — 
$1орез. 
Уровень чрезвычайно прямоли- 
нейный. Стартуйте в западной части 
уровня и нужно перебраться на пра- 
вую сторону. Идите вправо, пока не 
доберетесь до большой стены из об- 
ломков и тут же спускайтесь вниз, 
пока не увидите пролом в стене. 
Проберитесь через него, сверните 
направо и идите до самого края 
уровня. Если спуститесь отсюда 
вниз, то попадете в часовню, где 
продаются очки $КИ рот. Можно 
сделать ценное приобретение. А на 
самом деле для того, чтобы закон- 
чить уровень без проблем, просто 
поднимайтесь наверх и, когда ока- 
жетесь в возвышенной зоне, увиди- 
те ступеньки, ведущие наверх. Под- 
нимитесь по ним, поговорите с Фро- 
до, который тут же удерет, а затем 
ваша главная задача — вернуться 
обратно тем же путем, что и при- 
шли. Так что спускайтесь по лестни- 
це, сверните налево, пока не подой- 
дете к огромной стене из обломков. 
Проследуйте вдоль нее вниз, пока 
не увидите пролом; пройдите налево 
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через него, далее на северо-запад, 
пока не доберетесь до точки, где на- 
чинается уровень. А здесь будет и 
выход. 
— Уровень 20: Атоп Неп — 
Рамп Са!еп Мом (раунд 2). 
На этом уровне можно восполь- 
зоваться той же самой стратегией: 
вначале пройти через уровень в одну 
сторону, ну а затем по своим же сле- 
дам вернуться обратно. Так что вер- 
нитесь, вначале идите вдоль стены, 
которую увидите буквально в самом 
начале уровня; продвигайтесь по ней 
вне зависимости от возникающих 
препятствий, будь то вода, обломки 
ит.д. В какой-то момент нужно под- 
няться наверх, затем свернуть нале- 
во. Стена приведет вас точно к концу 
уровня, ну а затем нужно по своим 
же следам вернуться обратно. 
— Уровень 81: Атоп Неп — 
Меп НИивое! (раунд 2). 
Здесь предстоит схватка с бос- 
сом, каки в кино. Чтобы завершить 
этот уровень, со старта отправляй- 
тесь на северо-запад. Пройдите че- 
рез расселину между двумя стенками 
и окажетесь возле моста, но прежде, 
чем перебираться через него, вос- 
становите здоровье и все остальные 
показатели, чтобы достойно встре- 
тить врага. Перейдя через мост, го- 
товьтесь к схватке с капитаном Лут- 
цем. Одержав победу, постарайтесь 
как можно быстрее задержать удира- 
ющего Боромира у западной границы 
уровня. Если сомневаетесь, что най- 
дете его точное месторасположение, 
выждите несколько секунд, и появит- 
ся на экране стрелочка направления. 
Как только найдете его, тут же при- 
бежит Гимли, Боромир перед смер- 
тью расскажет кое-что важное, а за- 


тем скончается. После этого сообщи- 
те Леголасу и Гимли, что отпустили 
Фродо, а сами намереваетесь поохо- 
титься на коров в Рохан. 
— Уровень 22: Ковап — 
Еаетпей МогЕн. 
Поздравляем, теперь вам пред- 
стоит замечательное развлечение - 
уничтожать орков в земле Рохан. 
Спускайтесь вниз со старта, пройди- 
те мимо Гимли, хотя он в это время 
может сражаться с каким-нибудь 
монстром, и вы его не увидите. При- 
кончите орка, если встретите на пу- 
ти, спускайтесь вниз до конца этого 
уровня. Далее налево, подойдите к 
синему пруду возле реки, восполь- 
зуйтесь этим случаем, если это не- 
обходимо. Так или иначе, продви- 
гайтесь по реке вверх против тече- 
ния, пока не увидите мост. Можно 
перейти по мосту или же пройти на 
север-восток к красному пруду. ко- 
торый находится в этом направле- 
нии. В любом случае через мост на- 
до будет перейти, а затем продви- 
гайтесь на юго-запад. 
Придерживайтесь этого направ- 
ления, пока не увидите проход меж- 
ду двумя огромными скалами. Под- 
нимитесь в этот проход и по пути 
наверх увидите сундук. Загляните в 
него, любопытство в данном случае 
полезно. Ну а затем покиньте уро- 
вень, выход в северо-западном углу. 
— Уровень 23: Ковап — Р!ат$. 
В начале уровня продвигайтесь 
наверх, там находитися белый пруд. 
Воспользуйтесь им, а затем отправ- 
ляйтесь налево. Пройдите через уз- 
кий коридор, далее поднимитесь на- 
верх. Если решите отправиться вверх 
сразу же в самом начале уровня, то 
наткнетесь на стенку. Проследуйте 
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по ней направо, пройдите в проход 
между двумя большими скалами, а 
дальше наверх. Здесь у вас две воз- 
можности: пройти на северо-запад и 
сразу добраться до выхода в северо- 
западном углу или же пройти окруж- 
ным путем, поднявшись наверх до 
упора, затем свернув налево. Этот 
путь заметно длинее. 

На короткой дороге встретите 
нескольких воронов. Перебить их 
всех очень трудно, а значит уровень 
вашей коррупции заметно повысит- 
ся, и врагов убивать станет труднее. 
Но выбор за вами. 

— Уровень 94: Вовап — Еа5$Ё 

аи. 

В начале уровня поднимайтесь на- 
верх, а когда подойдете к стене, свер- 
ните направо, продвигайтесь вдоль 
нее, пока не подойдете к скалам и об- 
ломкам. Здесь сверните на северо-во- 
сток, встретите Гимли и Леголаса, но 
как только подойдете к ним, они поче- 
му-то тут же бросятся наутек. Следуй- 
те вслед на ними, и если сумеете при- 
близиться, то произойдет небольшой 
разговор. Затем товарищи покинут 
вас, но ближе к концу уровня вы снова 
их встретите, когда они помогут вам 
сражаться с орками. 

Просмотрев видеосцену, идите 
на северо-запад, пока не подойдете 
к стене из обломков, идущей по ди- 
агонали. Пройдите налево вдоль 
нее. Затем, когда будет возмож- 
ность, поднимитесь наверх; сверни- 
те направо, когда упретесь в стенку. 
Если пройдете наверх и свернете 
налево, то сразу доберетесь до кон- 
ца уровня, а если подниметесь на- 
верх и пройдете направо, то подой- 
дете к часовне. Выход с уровня на- 
ходится в северо-западном углу. 


— Уровень 25: Еапдот — 
Сорзе. 

После короткой видеосцены ока- 
жетесь на гравийной дорожке, веду- 
щей на северо-запад. Поднимайтесь 
по ней наверх, просмотрите видеос- 
цену, расправьтесь с орками, прой- 
дите налево к небольшой речке. Если 
хотите воспользоваться белым пру- 
дом и заглянуть в сундук, тогда спу- 
скайтесь вниз по течению реки, пока 
не увидите небольшую дорожку, вы- 
ложенную галькой. Перейдите через 
реку, сверните налево, откройте сун- 
дук, а чуть выше него ках раз и нахо- 
дится белый пруд. Воспользуйтесь 
им, если хотите, иначе зачем вам ту- 
да ходить? Затем покиньте эту зону, 
перейдите на противоположную сто- 
рону реки, поднимайтесь вверх про- 
тив течения, пока не подойдете ещек 
одной дорожке, ведущей на другую 
сторону реки. Перейдя на противопо- 
ложный берег, сверните налево. Если 
пройдете направо, то обнаружите 
еще один белый пруд. Воспользовав- 
шись им, продолжите путь наверх и 
доберетесь еще до одного моста че- 
рез реку. Снова перейдите на проти- 
воположную сторону, пройдите по 
каменистой дорожке до самого кон- 
ца, поднимайтесь наверх и на выход. 
— Уровень 26: ЕапзЗогт — 
Уафегу С!адез. 

В начале уровня окажетесь на 
грунтовой дорожке, идите по ней, по- 
ка не подойдете к реке, перейдите на 
ту сторону и встретите тролля, сопер- 
ник это очень опасный. Немедленно 
воспользуйтесь красным бассейном, 
здоровье должно быть в полном по- 
рядке. Если проследуете вдоль бере- 
га реки, то обнаружите два сундука, а 
далее можно подняться наверх или 
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свернуть налево, чтобы сразу отпра- 
виться на выход с уровня. 
— Уровень 27: Еапдогп — 
${ер. 
Первм делом отправляйтесь на 
северо-запад, будьте осторожны и 
внимательны, поскольку целая стая 
воронов поджидает вас, а если ко- 
му-нибудь из них удастся ускольз- 
нуть, то уровень коррупции заметно 
повысится, и трудно будет успешно 
завершить уровень. Продвигайтесь 
дальше на северо-запад, пока не до- 
беретесь до грунтовой дорожки; 
поднимайтесь по ней вверх до само- 
го конца, дале сверните направо и 
продвигайтесь в этом направлении 
до грунтовой зоны. Здесь подними- 
тесь наверх, сверните налево при 
первой возможности и двигайтесь в 
этом направлении до выложенной 
камненм дорожки. Проследуйте по 
ней к выходу с уровня. 
— Уровень 28: Еапдогп — 
РетатФе. 
Сразу же поднимайтесь наверх. 
Сбоку увидите сражающегося Лего- 
ласа, но помощи от него практиче- 
ски никакой. Если хотите, продви- 
гайтесь вдоль берега реки, но не 
слишком далеко, поскольку упретесь 
в блок. Обойдите вокруг него и 
прежде, чем река начнет сворачи- 
вать влево, поднимайтесь наверх, 
зайдите в небольшой проход, про- 
следуйте по нему и, когда окажетесь 
по ту сторону преграды, спускайтесь 
вниз на сколько возможно, сверните 
налево и подойдите к реке, Здесь 
обнаружите сундук, откройте его, 
продвигайтесь наверх, подойдите к 
кузнице и используйте ее, если есть 
необходимость. Продолжите подъем 
вверх, пройдите между двумя стена- 


ми, дальше по дорожкам, добере- 
тесь до выхода, находящегося в вер- 
хней части уровня. 
— Уровень 29: Еапзогт — 
Еабдогт Тгой, 
Теперь вам предстоит распра- 
виться с опасным троллем. Против- 
ник опасный. и возможно, победить 
его с первой попытки не удастся, так 
что постарайтесь добыть самые луч- 
шие предметы и оружие, набрать 
побольше опытных очков. На этом 
уровне увидите многочисленные 
бочки. В них обнаружите пищу. Она 
вам пригодится, поскольку сражать- 
ся придется сразу с двумя монстра- 
ми. В северо-восточном углу крас- 
ный пруд. Воспользуйтесь им, если 
понадобится, а после победы над 
боссом отыщите выход в верхней 
части уровня. 
— Уровень 30: Еапзогп — В{5е. 
Очень легкий уровень, практиче- 
ски весь состоит из видеосцены, ко- 
торая начнется буквально с самого 
начала, а после ее окончания похо- 
дите вокруг Правда, кроме красного 
пруда и нескольких ящиков ничего 
не обнаружите. Однако учтите, что 
на этом уровне есть очень важный 
артифакт, где его найти вы уже зна- 
ете. Это мы обсуждали в начале 
уровня, ну а добыв его, пройдите 
налево и на выход. 
— Уровень 31: Едога$ — 
Меди5е1а. 
После нескольких видеосцен, 
разбейте бочки, пройдите на юго- 
восток к выходу. На самом деле, 
уровень не так прост, но трудностей 
не представляет. 
— Уровень 32: бар о! Копап 
— Уе$Е Еег. 
В начале уровня просмотрите 
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видеосцену. По ее окончании налево 
не ходите, там целая куча воронов 
пожирает дохлую лошадь. Встреча с 
ними только попортит вам здоровье. 
Продвигайтесь направо до упора, 
поднимайтесь наверх, подойдите к 
стене, сверните налево, идите вдоль 
стенки, пока не увидите расселину, 
через которую сможете подняться 
наверх. Подойдите к двум бочкам, 
увидите бабочку, летающую вокруг 
них. Далее можно налево, а можно 
направо. Если пойдете налево, то 
доберетесь до реки. Дальше подни- 
майтесь вдоль берега к красному 
пруду, используйте его и сверните 
направо. Далее наверх и к выходу с 
уровня, а если решите свернуть на- 
право от летающей бабочки, то этот 
путь заметно короче. Пройдите до 
упора, а затем поднимайтесь на- 
верх, и выход будет перед вами. 
— Уровень 33: бар оЁ Ворап 
— бош! Ю ег. 
В начале уровня поднимайтесь 
наверх, продвигайтесь по дорожке, 
будьте осторожны и внимательны, 
обязательно встретите нескольких 
воронов, пожирающих дохлую ло- 
шадь. Откуда эти лошади непонятно. 
Может быть эпидемия? Перебейте 
как можно больше этих мерзких 
птиц. Лучше, конечно, уничтожить 
всех, и если точно проследуете по 
дорожке, то попадете на мост и пе- 
рейдете через небольшой поток. 
Идите дальше по дороге до самого 
конца, поднимитесь наверх через 
расселину, сверните направо, когда 
войдете в следующую зону, и увиди- 
те трех воронов на скале. Метните в 
них несколько раз свой меч, поста- 
райтесь перебить этих трупоедов; 
пройдите в проход в скале. Идите на 


юго-восток, затем сверните напра- 
во, подойдите к реке, поднимайтесь 
наверх вдоль берега к красному пру- 
ду, спуститесь вниз, сверните нале- 
во от пруда, пока не увидите дорож- 
ку, ведущую наверх. Пройдя по ней, 
обнаружите два сундука слева от до- 
роги. Откройте их, возьмите что там 
лежит и далее по дорожке на выход. 
— Уровень 34: Сар оЁ Ковап 
— Мой Воаа. 
Уровень простой. С самого нача- 
ла следуйте по дорожке. Пройдите 
через две ограды и двигайтесь даль- 
ше, пока не упретесь в блок. На са- 
мом деле препятствие несложное. 
Три зеленых растения можно унич- 
тожить двумя ударами меча каждое. 
Если пройдете налево до того, как 
подойдете к этим трем растениям, а 
затем подниметесь наверх, то обна- 
ружите красный пруд. Продвигай- 
тесь дальше вверх по дорожке до 
конца, если нет необходимости за- 
глянуть в часовню. В этом случае 
идите в северо-восточный угол этой 
зоны, там и найдете часовню. Иначе 
сразу на выход. 
— Уровень 35: бар о! Ковап 
— Уае. 
Поднимайтесь по дорожке вверх, 
подойдите к развилке. Если хотите 
пройти в часовню-кузницу, которая 
находится в северо-западном углу 
этого уровня, тогда идите по левой 
дорожке до самого конца, затем под- 
нимайтесь наверх и окажетесь перед 
кузницей. Ну а в противном случае, 
сверните на правую дорожку, подой- 
дите к следующей развилке. К сожа- 
лению, обе эти дорожки ведут в ту- 
пики. Вначале пройдите по левой до- 
рожке, пока не доберетесь до пере- 
крывающего дорогу дерева, подни- 
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митесь наверх, затем направо, и ес- 
ли продолжите двигаться в этом на- 
правлении, то окажетесь по другую 
сторону баррикады, перекрывающей 
дорогу. Поднимитесь наверх, и уро- 
вень завершен. 
— Уровень 36: Нейт`5 Реер — 
Ногтзбегч. 
Продвигайтесь по более темной 
каменистой дорожке на северо-за- 
пад, подойдите к мосту с двумя ох- 
ранниками. Начнется видеосцена, 
после завершения которой пройдите 
по направлению к зданию, перейдите 
через мост и встретите Леголаса и 
Гимли. Вслед за ними войдите в дом. 
— Уровень 37: Нейт`$ Беер — 
ВаёНетеп($5. 
В начале уровня просмотрите 
видеосцену и приготовьтесь к до- 
вольно трудному испытанию. При- 
дется ходить назад и вперед вдоль 
стены, уничтожая все лестницы. 
Причем некоторые из них появятся 
только после того, как уничтожите 
какую-то другую лестницу. Не на- 
страивайте себя на оптимистиче- 
ский лад. Лучше всего перемещать- 
ся вдоль стены, уничтожая врагов и 
лестницы, которые попадутся на ва- 
шем пути. Остерегайтесь взрывов, 
ваш персонаж может получить очень 
серьезные повреждения. Когда 
собьете вниз все лестницы, начнет- 
ся еще одна видеосцена, по оконча- 
нии которой пройдите по небольшой 
лестнице у дальней правой стены. 
— Уровень 38: Не!т`$ Беер — 
Вгеасн. 
Уровень начинается, а вы на той 
же лестнице, на которой завершили 
предыдущий уровень. Спуститесь по 
ступенькам и тут же встретите крас- 
ного монстра. Уничтожив его, спу- 


скайтесь вниз, просмотрите видеос- 
цену, и тут же враги начнут появ- 
ляться один за другим через здоро- 
венный пролом. Перебить нужно 
всех, а это трудно. поскольку враги 
будут атаковать, появившись и из 
других зон. Старайтесь держаться 
подальше от пролома, тогда очень 
вероятно, что врагов будет помень- 
ше. Ни в коем случае не пытайтесь 
войти в этот пролом, в результате 
произойдет взрыв, и тут уж про здо- 
ровье придется забыть. Когда из 
этого пролома перестанут вылезать 
враги, сверните налево, встретите 
Лаговаса. После видеосцены сможе- 
те покинуть уровень. Выход нахо- 
дится у западной границы уровня. 
— Уровень 39: Нет`5 Беер — 
Согде. 
Первым делом отправляйтесь 
налево, пройдите лестницу. Хотя мо- 
жет быть и целесообразно подняться 
наверх, и хотя сразу к концу уровня 
это не приведет. А вот в комнате на- 
верху обнаружите кучу врагов, кое- 
кого их своих друзей, часовню. сун- 
дуки и контейнеры, которые можно 
разбить. Соберите в комнате все не- 
обходимое, перебейте врагов, а за- 
тем спуститесь вниз по лестнице. 
Если отправитесь наверх, то попаде- 
те в широкую зону, где обнаружите 
белый пруд. Лучше всего от лестни- 
цы свернуть налево, подойти к реке, 
и если спуститесь вниз, то увидите 
дорожку, по которой нужно пере- 
браться на противоположную сторо- 
ну. Если хотите, то можете сразу от- 
правиться на следующий уровень, 
проследовав вдоль берега реки к вы- 
ходу. Однако, можно свернуть нале- 
во от реки и тогда обнаружите крас- 
ный бассейн в возвышенной зоне, 
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где сможете поправить здоровье. 
— Уровень 40: Нет`$ Веер — 
УаНеу. 
Идите налево, встретите трех 
монстров. С тремя сражаться до- 
вольно сложно, но вы безусловно 
справитесь, так что перейдите через 
реку, если здоровье в порядке, ну а 
в противном случае продолжайте 
двигаться налево, через реку не пе- 
реходите, подойдите к красному 
пруду, поправьте здоровье, ну а зэа- 
тем уже возвращайтесь обратно, пе- 
рейдите на другой берег и по пути 
на маленьком островке в центре ре- 
ки прикончите трех ворон. На дру- 
гом берегу сверните налево и выход 
с уровня очень напоминает вход в 

пещеру. 

— Уровень 41: Нет`5$ Беер — 
СИегт$ Сауез. 
Итак, вы оказались в пещерах 
@Шегпд. Спускаайтесь вниз, далее 
направо, подойдите к мосту, перей- 
дите на другую сторону, сверните на 
юго-запад, подойдите к следующему 
мосту, перейдите по нему и увидите 
три дороги. Одна ведет на юго-за- 
пад, вторая на северо-восток и 
третья на юго-восток. Идя по юго- 
западной дороге, обнаружите белый 
пруд, грех им не воспользоваться. 
Северовосточная дорога приведет 
точно в тупик. Здесь ничего инте- 
ресного, правда, встретите несколь- 
ких врагов, а значит для того, чтобы 
успешно завершить уровень, надо 
пройти по юго-восточной дороге. 
Идите по ней, пока не увидите две 
стены, стоящие рядом друг с дру- 
гом. Перед второй стенкой обнару- 
жите кузницу-часовню. Воспользуй- 
тесь ею, ну а в противном случае 
спускайтесь вниз, пройдите мимо 


стены, идите на юго-запад до следу- 
ющей стены, там сверните на запад 
и встретите Эовин. 
— Уровень 42: Нет`$ Реер — 
Ногп;бег$ (раунд 2). 
В зависимости от того, насколь- 
ко ловко вы научились уничтожать 
монстров, уровень может оказаться 
и легким и очень сложным. На уров- 
не очень много специальных машин, 
каждую из которых охраняют два та- 
ких монстра, и вам предстоит внача- 
ле расправиться с ними, а затем уже 
ликвидировать эти машины. Однако 
уровень хорош тем, что здесь найде- 
те отличное оружие и заработаете 
много опытных очков, ведь предсто- 
ит ликвидировать целую кучу до- 
вольно опасных врагов. Если возник- 
нут проблемы и не сможете обнару- 
жить сразу все машины, прочешите 
территорию очень тщательно. Она 
небольшая, тем не менее, с первого 
раза вряд ли их все удастся обнару- 
жить. На самом деле таких машин 
всего шесть, и как только всех их 
уничтожите, возвращайтесь к месту 
старта, где обнаружите короля Роха- 
на, Гендальфа, Лаголаса и Гимли, а 
далее просмотрите концовку, в кото- 
рой увидите несколько очень симпа- 
тичных сцен из второго фильма. За- 
помните игру, насладитесь замеча- 
тельной музыкой из фильма. 
Примечание. 
А теперь вам уже совер- 
шенно самостоятельно 
предстоит заавершить 
игру еще четыре раза, 
играя за Леголаса, Фро- 
до, Гендольфа и Эовина. 
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О ЕНИЕ 
* Тренировочная 


миссия. 
Игра начинается на планете 


Тептап. Вы должны завершить 
тренировочные миссии, и сде- 
лать это нужно один раз, когда 
впервые начинаете новую игру, 
а когда захотите сыграть в сле- 
дующий раз, начнете уже непос- 
редственно с игрового действия. 
Но если считаете, что потрени- 
ровались плохо, и захотите 
вновь пройти тренировочные 
миссии после того как закончите 
их, ТО сделать это сможете с 
главного экрана, когда откроете 
тренировочную секцию, а это ав- 
томатически произойдет после 
того, как завершите свои трени- 
ровки. Мы не будем описывать 
тренировочные миссии, легко 
разберетесь самостоятельно. 
Когда закончите тренировочные 
миссии, вам предстоит выбрать, 


чью армию будете возглавлять. 
Варианта три: \еоп, Тгатр/ег и 
Мпо$. Миссии проходят на трех 
различных планетах. В принци- 
пе, миссии на каждой планете 
абсолютно одинаковы вне зави- 
симости от того, за кого вы игра- 
ете. Различия только в планетах. 
Поэтому рассмотрим прохожде- 
ние по одной из планет, а на 
других справитесь сами. 
* РапеЕ Шспеп. 
Итак, вы играете на планете 
Испеп, а значит можете возглав- 
лять армию М!о$ или Ёеоп$, 
причем трамплеры будут сопер- 
никами. В принципе, задача не 
очень трудная. 
— Миссия 1. 
Условия победы: Унич- 
тожить всех вражеских 
меков. 
Условия поражения: 
Вражеские подразделе- 
ния доберутся до цели. 
Первым делом приготовьте 
дальнобойных меков, а затем от- 
кройте огонь по врагу, затем вы- 
ведите на поле боя рабочих ме- 
ков, чтобы захватить трофеи, 
т.е. детали цничтоженых врагов. 
— Миссия 2. 
Условия победы: Приве- 
сти пять меков к цели. 
Условия поражения: Ни 
один из ваших меков не 
доберется до цели. 
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Со старта продвигайтесь 
вверх к дальней левой границе 
экрана, уничтожьте врагов, затем 
поднимитесь наверх, двигайтесь 
вдоль верхней границы экрана, 
ликвидируйте очередные три ме- 
ка (которых встретите по пути) 
одного за другим. Двигайтесь 
дальше по верху, пока не добе- 
ретесь до конца экрана, а затем 
спуститесь вниз в зону 1агде{. 

— Миссия 3. 

Условия победы: Уничто- 
жить новый вражеский 
мек и забрать детали. 

Условия поражения: Вра- 
жеские меки добирают- 
ся до цели или союзниче- 
ская база уничтожена. 

Вначале враг вроде бы и не 
стремится добраться до цели, так 
что и вам горячиться на следует. 
Отправьте своих рабочих меков 
добывать ресурсы из шахты, по- 
стройте фабрику, отправьте не- 
сколько боевых меков с одним ра- 
бочим меком и потихоньку начи- 
найте уничтожать врагов. Вначале 
займитесь теми, что находятся в 
нижней части экрана, а затем по- 
степенно поднимайтесь наверх. 
Постройте побольше боевых ме- 
ков, равно как и рабочих. Особо 
усердствовать не стоит, учиты- 
вайте реальную неоходимость. Уч- 
тите, что вам нужно собрать дета- 
ли всех побежденных вами меков, 
так что нельзя допустить, чтобы 
кто-нибудь удрал с поля боя. 

— Миссия 4. 
Условия победы: Прово- 


дить 10 союзнических 
меков до цели. 

Условия поражения: Со- 
юзническая база унич- 
тожена. 

На старте целесообразно по- 
строить собственную базу и на- 
чать изготавливать рабочих ме- 
ков. Затем постройте крепость 
(ю/), поднимите свой техниче- 
ский уровень так, чтобы смогли 
построить лазерные башни; 
стройте самых мощных меков, 
чтобы сопровождать рабочих ме- 
ков к цели и не бояться нападе- 
ния противника. Как только унич- 
тожите всех вражеских меков, тут 
же появится подкрепление. Учти- 
те это, разрабатывая план. Итак, 
когда будете готовы, продвигай- 
тесь вдоль нижней части экрана. 
Ни в коем случае нельзя отпра- 
вить меков в бой одной большой 
группой. Они очень тупые и будут 
не только путаться друг у друга 
под ногами, наталкиваться друг 
на друга, но и могут сцепиться 
между собой. Вначале отправьте 
несколько боевых роботов, чтобы 
уничтожить первый вражеский 
отряд, а сразу же после этого от- 
правьте рабочих роботов собрать 
детали. Тем временем боевых ро- 
ботов направьте на уничтожение 
еще одного вражеского отряда, а 
заодно и фабрики. Рабочих робо- 
тов переправьте в левую часть 
экрана так, чтобы они направи- 
лись прямо к цели. Учтите, что 
при этом необходимо будет от- 
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влечь внимание вражеских меков, 
находящихся между мостом и 
целью, иначе они засекут ваших 
рабоих лошадок и уничтожат их 
прежде, чем те доберутся до це- 
ли. Нуа после этого боевые и ра- 
бочие меки смогут добраться до 
цели без всяких проблем. 
- Миссия 5. 
Условия победы: со- 
брать 500 МаеггосЕ. 
Условия поражения: Со- 
юзническая база унич- 
тожена или вы потеря- 
ли всех рабочих меков. 
Вначале постройте фабрику, 
поднимите свой военный уровень 
как можно выше, а когда фабри- 
ка будет построена, отправьте 
рабочих меков добывать из шах- 
ты энергетический песок (епег- 
дузапа). Постройте на фабрике 
как можно больше боевых меков 
и, когда “энергетический песок” 
закончится, отправьте всех своих 
меков вниз к энергетическому 
кристаллу, постройте здесь 
склад и начинайте разработки 
месторождения. И тут враг от- 
правит свой отряд, чтобы захва- 
тить вашу базу, а потому нужно 
заранее приготовиться к оборо- 
не. После того, как этот враже- 
ский отряд уничтожите, построй- 
те еще несколько боевых меков 
для того, чтобы отразить атаки 
монстров на ваших рабочих, до- 
бывающих "энергетический пе- 
сок” Когда разберетесь со все- 
ми делами, отправляйтесь к мес- 
торождению Маепа! госк. Бое- 


вые роботы должны охранять 
территорию, а рабочие начать 
строить складское помещение, 
шахты и приступить к разработке 
месторождения. Вражеские меки 
досаждать вам пока не будут, ну 
а если появятся, уничтожьте их 
как можно быстрее, постарай- 
тесь добыть в шахте как можно 
больше ресурсов. прежде чем 
прибудет подкрепление, и не 
связывайтесь с врагами без не- 
обходимости. Старайтесь добыть 
как можно больше таепа! госк, 
причем в кратчайшее время. 
— Миссия 6. 
Условия победы: Уничто- 
жить вражеских меков. 
Условия поражения: Со- 
юзническая база ликви- 
дирована. 

Не обращайте внимания на 
монстров. Они могут оказать вам 
помощь, Поскольку помешают 
продвижению вражеских подраз- 
делений. Постройте базу, зай- 
митесь изготовлением боевых 
меков. Очень неплохо соорудить 
лазерные вышки, и как только 
поймете, что ваш эскадрон 
смертельных меков готов к бою, 
приступайте к атакующим дейст- 
виям. Вначале отправляйтесь на 
остров в нижней части экрана и 
сметите с лица земли вражеских 
меков, далее продвигайтесь на 
восток и разберитесь с осталь- 
ными. На здания не обращайте 
внимания. Уничтожайте меков и 
успешно завершите миссию. 
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* История. 
В году 20Х5 по космическому ис- 
числению исследовательское судно 
Галактической Федерации обнаружи- 
ло на планете 58388 неизвестный 
организм. Им оказался летающий 
Метроид, обладающий поразитель- 
ной способностью мгновенно погло- 
щать гигантские энергетические по- 
токи. Настоящий энергетический па- 
разит. Через некоторое время выда- 
ющаяся охотница на преступников 
батиз Агап, расправившись с не- 
сколькими космическими пиратами с 
планеты 2еБез, повстречала главаря 
этих пиратов — биомеханическую 
женщину Мо{Вег Вгашт, с которой ус- 
пешно расправилась в жестоком 
бою. За счет способности поглощать 
энергию, Метроиды предстаавляли 
собой очень большую опасность, а 
потому Самус Аран была отправлена 
на планету 58388, чтобы ликвидиро- 
вать последних из них. Задание это 
трудное, поскольку предыдущая экс- 
педиция была таинственным обра- 
зом уничтожена. 


В конце сражения на планете 
$А388 неожиданно, буквально перед 
глазами Самус, буквально “вылупил- 
ся” очередной метроид, и в момент 
рождения в его глазах как бы отпеча- 
тался образ Самус и зафиксировался, 
как образ его матери. Самус забрала 
эту личинку Метроида, оказавшегося 
последним подобным существом во 
всем космическом пространстве, и 
доставила в Академию космических 
исследований для наблюдения и изу- 
чения. В результате исследования 
выснились разнообразные возможно- 
сти использования технологий, осно- 
ванных на механизмах действия мет- 
роидов. Причем уникальная возмож- 
ность поглощения энергии могла 
быть ослаблена, и следовательно. 
могла послужить на пользу человече- 
ства. На некоторое время в галактике 
наступил мир, однако ненадолго, по- 
скольку космические пираты неожи- 
данно атаковали, захватили послед- 
него Метроида и вместе с ним верну- 
лись на планету Зебес (2е6е$}. 

Естественно, Самус последовала 
за ними, поскольку ясно, что они на- 
меревались использовать Метроида 
совсем не в мирных целях, а потому 
их нужно уничтожить, а последнего 
Метроида спасти. В финальной бит- 
вес МоШег Вгат Самус удается спа- 
сти Метроида. Однако, все оказыва- 
ется не так просто... 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— Введение. 
Начальная сцена игры. Вы види- 
те Самус вместе с несколькими сол- 
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датами, возвращающимися на пла- 
нету 58388, т.е. туда, где происхо- 
дило действие игры Метроид 1. 
Дальше вы уже знаете, Самус была 
атакована паразитами, потеряла со- 
знание, затем ее вылечили, исполь- 
зуя вакцину, изготовленную из кле- 
ток Метроида, и теперь она направ- 
ляется к билогическим космическим 
лабораториям Вю109с Зрасе 1аБ$ 
(В.5.[.). Когда она приплывает туда, 
корабельный компьютер, которого 
зовут Адам, будет снабжать ее соот- 
ветствующей информациями, а так- 
же указывать очередные цели. Итак, 
начинается новая игра. 
— Мат Оеск. 

На старте вы узнаете, что в ка- 
рантинном отсеке должен произойти 
взрыв. Необходмо выяснить в чем 
дело, так что немедленно продви- 
гайтесь налево через пару комнат, 
пока не окажетесь в высоком поме- 
щении;: прыгайте по карнизам, забе- 
ритесь наверх, пройдите в комнату 
налево, продвигайтесь дальше на 
запад, пока ‘не подойдете к навига- 
ционной комнате (на карте она обоз- 
начена буквой №). Здесь ознакоми- 
тесь с первой целью. 

Пройдите в следующую комнату 
(здесь заметно темнее), поднимитесь 
наверх, перейдите в открытую комна- 
ту, спуститесь вниз, пройдите налево 
в карантинный отсек и дальше про- 
двигайтесь вперед. Убейте встречен- 
ного монстра двумя точными выстре- 
лами, вернитесь в навигационную 
комнату, где получите дополнитель- 
ную информацию о Х-паразитах, а 
также узнаете новые цели. 

Выйдите на восток из комнаты, 
поднимайтесь по карнизам, пока не 
доберетесь до обычной двери спра- 


ва. Зеленые двери наверху пока от- 
крыть нельзя. Перейдите в следую- 
щую комнату, прикончите монстров, 
пройдите в комнату Зауе Воот, за- 
помните здесь игру и перейдите в 
следующую комнату. Прыжками за- 
беритесь в следующую зону, пройди- 
те направо в навигационную комнату, 
узнайте дополнительную информа- 
ция, после чего отправляйтесь в ком- 
нату Вайа Воот. 

Выйдя из комнаты, перейдите в 
следующее помещение, прыгайте 
вверх по карнизам, пройдите через 
дверь в следующую комнату, подни- 
митесь на лифте, сверните налево, 
пройдите в соседнюю зону и дальше 
продвигайтесь налево в комнату 
Веспагде Воот, а затем в комнату 
Заме Воот. Запомните игру, затем 
возвращайтесь в большую комнату, 
прыжками поднимитесь по карнизам, 
попадете в навигационныю комнату, 
а затем в комнату Ва1а Воот. Возь- 
мите данные о ракетах (М!55Йе даа), 
перейдите в навигационную комнату, 
чтобы получить дополнительную ин- 
формацию, а выйдя из нее, спускай- 
тесь обратно вниз, сверните налево 
и попадете в комнату 5ауе Воот. За- 
помните игру, возвращайтесь в 
большую комнату, снова прыгайте по 
карнизам, пока не доберетесь до 
стены. Выпустите ракету в панель, 
уничтожьте ее, прыгайте в образо- 
вавшееся отверстие и в соседней 
комнате встретите монстра, который 
перекроет вам путь. Уничтожьте его 
тремя ракетами, спускайтесь вниз 
через вертикальную шахту, провали- 
вайтесь сквозь разрушающиеся по- 
лы, расстреливайте растресканные 
стены, чтобы проделать себе про- 
ход, а в самом низу обязательно до- 
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будьте первый М!5$Не Тапк (15). 
Продолжите спуск вниз; когда будет 
возможность, сверните налево в бо- 
ковую комнату, расстреляйте слева 
платформы и обнаружите второй 
МЕ$$Не Тапк (20). 

Пройдите направо через пару 
комнат, пока не окажетесь в осве- 
щенном помещении; прыгайте вверх 
по ступенькам, затем сверните на- 
право, войдите в комнату Зауе 
Аоот, запомните игру и возвращай- 
тесь обратно. На этот раз пройдите 
по нижней дорожке, пристрелите 
красного монстра, охраняющего 
дверь. Выпустите в него ракеты. В 
этот момент глаза должны быть от- 
крыты, а когда глаза вспыхивают, 
обязательно отпрыгните в сторону, 
чтобы увернуться от его лучевой 
атаки. Возьмите красного паразита, 
чтобы полностью восстановить здо- 
ровье; перейдите в следующую ком- 
нагу, карабкайтесь, прыгайте вверх 
по карнизам, пока не не обнаружите 
еще один Епегду Тапк. Встаньте на 
самом краю ямы, выпустите в пото- 
лок две ракеты и обнаружите сек- 
ретный проход. Через него попадете 
в комнату, где обнаружите еще один 
Епегду Тапк. Возвращайтесь в пред- 
ыдущую комнату, прыгните через 
пролом в полу и повстречаете босса 
по имени Арахнус (Агасппи$). 

Хватайте большого Х-паразита 
слева после того, как завершите ус- 
пешно сражение, чтобы приобрести 
способность Мойцп Ва!. Теперь мо- 
жете превратиться в шар, чем и сле- 
дует воспользоваться, чтобы без 
проблем выбраться из этого помеще- 
ния. В следующей темной комнате 
карабкайтесь по стенам, расстрели- 
вайте растресканные участки, оты- 


скивайте проходы, используйте спо- 
собность Мойн Ва!, чтобы проби- 
раться в тесных проходах, а в конце, 
пройдя через пролом в стене, окаже- 
тесь в хорошо освещенной комнате. 
Пройдите налево, запрыгните вверх 
по двум карнизам и обнаружите еще 
одного монстра, стоящего на страже 
у дверей. Запустите в него три раке- 
ты, войдите в комнату Неспагде 
Коот, подзарядитесь, выйдите из 
нее, спускайтесь вниз, сверните на- 
лево в комнату бауе Воот. Теперь 
продвигайтесь к вертикальной ком- 
нате. первым делом спуститесь вниз, 
затем налево к навигационной ком- 
нате и здесь узнаете, что вам пред- 
стоит сделать в следующей миссии 
(Зебог 1). Перейдите в следующую 
комнату, поднимитесь наверх и обна- 
ружите узкий проход справа, через 
который запросто проберетесь, ис- 
пользуя способность Мой Вай. Вой- 
дите в комнату, возьмите М155Йе Тапк 
(25), затем выйдите обратно, про- 
двигайтесь в верхнюю зону, сверните 
налево, попадете в соседнюю комна- 
ту, далее еще раз налево. В форме 
шара прокатитесь через узкий тон- 
нель. расстреляйте дверь, чтобы по- 
пасть в очередную комнату; спусти- 
тесь в холл к лифту, затем на нем 
вниз и обнаруите взрывчатку, зало- 
женную в стене, и клона Самус. Так 
или иначе, спустившись вниз, свер- 
ните налево, пройдите в комнату, где 
находится первый лифт Ееуаог 1 
Спускайтесь вниз и попадете на сле- 
дующий уровень. 

— Зесфог 1 ($8ЯХ). 

Пройдите в навигационную ком- 
нату, где и начнется уровень. Здесь 
получите карту этой зоны, а также 
узнаете цель: очистить пять атмос- 


411 


МЕТКОШО РУЗОМ 


ферных стабилизаторов этой зоны. 
Пройдите через две следующие 
комнаты, сможете запомнить игру и 
подзярядиться, а когда попадете в 
первую “реальную” комнату этого 
сектора, спуститесь в нижнюю 
часть, пройдите на восток. В следу- 
ющей комнате разберитесь с не- 
сколькими монстрами, уничтожьте 
еще одного, который охраняет барь- 
ер, запустив в него три ракеты. Пе- 
рейдите в следующую комнату, про- 
следуйте по дорожке и подойдете к 
летающему вентилятору, который 
как-то связан с паразитами. Выстре- 
лите в проход, запустив туда три ра- 
кеты, и таким образом “очистите” 
первый стабилизатор. Перейдите 
направо в следующую комнату, про- 
следуйте по дорожке, уничтожайте 
встреченных врагов и прежде, чем 
доберетесь до верхнего карниза, 
свернитесь в шар, закатитесь в сек- 
ретный тоннель, найдете там еще 
один Епегду Тапк. Возвращайтесь 
обратно, перейдите направо в сле- 
дующую комнату, прыгните на ту 
сторону и попадете в комнату как 
раз напротив. Поднимайтесь наверх, 
пробивайте ракетами отверстие в 
полу и стенах, чтобы создавать себе 
проходы, и когда доберетесь до сле- 
дующего стабилизатора, встаньте 
под ним, выпустите вверх три раке- 
ты и таким образом его очистите. 
Покиньте комнату, прыгайте вниз по 
карнизам и, когда окажетесь на дне, 
сверните вправо. Продвигайтесь 
дальше к комнате 5ауе Воот, за- 
помните игру. Обратите внимание 
на трещину в стене, выпустите раке- 
ты и обнаружите секретный проход. 
Прыгните, в воздухе свернитесь в 
шар и упадете точно в проход, про- 


катившись через который, окаже- 
тесь в секретной комнате. Выполни- 
те прыжок от стены, чтобы оказаться 
в верхней зоне, возьмите здесь 
М1$51е Тапк (30), возвращайтесь об- 
ратно к “вертикальной” комнате воз- 
ле комнаты Зауе Воот, а оттуда 
пройдите через дверь прямо перед 
собой, окажетесь в следующей вы- 
сокой комнате, поднимайтесь по 
карнизам, войдите в первую комнату 
налево, здесь сверните налево, об- 
стреляйте ракетами бронированных 
врагов, а в следующей зоне перей- 
дите в комнату прямо напротив. 
Здесь вообще особенно делать не- 
чего. Зато можете подпрыгнуть и 
уцепиться за потолок, таким обра- 
зом перебраться через яму и до- 
браться до очередного М15$Йе Тапк 
(35). Сюда вы еще вернетесь. Най- 
дете здесь подходящие предметы, а 
пока покиньте помещение, прыгайте 
вниз по канизам, уворачивайтесь от 
врагов, если хотите, а можете рас- 
стрелять их ракетами. Когда окаже- 
тесь в самом низу, перейдите в вос- 
точную комнату и продолжите путь к 
большой комнате. Держитесь все 
время правой стороны комнаты, ка- 
рабкайтесь на стены, расстреляйте 
очередной стабилизатор, чтобы очи- 
стить его. Осталось еще два. Так что 
прыгайте вниз, расправьтесь с вра- 
гами, перейдите в следующую ком- 
нату, прикончите ракетами брониро- 
ванного монстра, продвигайтесь к 
следующей большой комнате, пры- 
гайте с карниза на карниз, пока не 
доберетесь до верхней зоны. Свер- 
ните направо, уцепитесь за потолок, 
выстрелите в следующий стабилиза- 
тор. Трех ракет будет достаточно, 
стобы очистить его. Возвращайтесь 
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обратно налево, войдите в верхнюю 
дверь слева и в этой комнате возь- 
мите М!551е Тапк (40). 

Покинув эту комнату, спускай- 
тесь вниз, сверните направо, про- 
двигайтесь по нижней части комна- 
ты, пока не окажетесь в соседнем по- 
мещении. Здесь поднимайтесь на- 
верх, уничтожая “настенных” врагов 
ракетами; затем пройдите в комнату 
налево, расстреляйте светильник на 
потолке, чтобы открыть ворота. 
Пройдя в следующую комнату, рабе- 
ритесь с врагами, свисающими с по- 
толка и стен, затем прыгайте на по- 
толок, продвигайтесь до конца нале- 
во, выстрелите в стену, чтобы проде- 
лать проход; прыгайте в него, в фор- 
ме шара перекатитесь в следующую 
комнату, прыгайте вниз через разру- 
шающиеся полы, затем прокатитесь 
под стеной, пройдите в комнату сле- 
ва и двигайтесь дальше. Следующая 
комната заме Ноот. 

Запомнив игру, выйдите из ком- 
наты, поднимайтесь вверх и, когда 
подойдете к стражу ворот, выпусти- 
те ракету прямо ему в глаза, когда 
они будут открыты (когда они вспы- 
хивают, уворачивайтесь, прыгайте в 
сторону, чтобы избежать лучевой 
атаки}. Трех ракет точно в глаза бу- 
дет достаточно. Восстановите здо- 
ровье с помощью красного парази- 
та, пройдите в комнату, далее нале- 
во к статуе Сво20; расстреляйте 
орб, который находится в руках ста- 
туи, но будьте осторожны, поскольку 
статуя трансформируется в плаваю- 
щего монстра, имеющего форму ши- 
пастого орба. Уворачивайтесь от не- 
го, чтобы не получить повреждений; 
атакуйте ракетами в глаза, когда бу- 
дет такая возможность; уворачивай- 


тесь от лучевых атак. Четырех точ- 
ных залпов будет достаточно, и ког- 
да с орбом будет покончено (а это 
следующий босс), приобретете спо- 
собность Свагде Веат у гигантского 
паразита. Теперь, когда вы обладае- 
те этим новым мощным оружием, 
прыгайте вверх по карнизам, прой- 
дите через верхнюю дверь, пройде- 
те в новую комнату, выстрелите в 
потолок, прыжком заберитесь в вер- 
хнюю зону, уцепитесь за потолок, 
выпустите ракету в левую стену, 
чтобы обнаружить отверстие; выпу- 
стите еще несколько ракет, чтобы 
слделать его достаточно большим, и 
в форме шара перекатитесь в сосед- 
нюю комнату. Расправьтесь с монст- 
рами, возьмите внизу М!5!е Тапк 
(45), покиньте комнату, перейдите 
направо в следующую, продвигай- 
тесь по дорожке направо, спусти- 
тесь вниз, прокатитесь под стеной 
налево, прыгайте на верхний крниз, 
расстреляйте правую стену, чтобы 
пробить проход, и затем очистите 
последний стабилизатор. Как всег- 
да, трех ракет хватит. 

Теперь, когда вы выполнили 
цель, спускайтесь вниз, прокатитесь 
под стеной направо в следующую 
комнату, выстрелите в светильник. 
чтобы открыть ворота; перейдите в 
соседне помещение, продвигайтесь 
наверх, следуйте по карте. Нужно 
вернуться в навигационную комнату. 
Обязательно воспользуйтесь комна- 
той подзарядки, а также пунктом от- 
грузки в соответствующей комнате. 
Это очень важно. Когда окажетесь в 
навигационной комнате, получите 
установку на следующую миссию. 
Выйдите из комнаты, поднимитесь 
на лифте на главную палубу. 
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— Мат Оеск. 

Вы снова на главной палубе 
пройдите направо через двери, по- 
дойдите к лифту, на котором спусти- 
тесь вниз на следующий уровень. 

— Зес!юг 2 (ТВО). 

Первым делом пройдите в нави- 
гационную комнату, чтобы получить 
задание. Получите информацию о 
ЗА-Х. Необходимо добраться до 
бомб, но первым делом отыщите 
комнату Зеси Шу, поскольку необхо- 
димо открыть “люки” первого уровня. 

Пройдите через комнаты подза- 
рядки и с пунктом отгурзки и в пер- 
вой комнате уровня спуститесь по 
дорожкам в самый низ, расстреляй- 
те пол, сверните направо, подними- 
тесь на противоположную сторону 
комнаты, пройдите направо в следу- 
ющую комнату наверху, бегите через 
нее, ликвидируйте парочку красных 
монстров. В следующем помещении 
поднимайтесь наверх, перейдите в 
комнату слева, спрыгните в помеще- 
ние 5есигЙу Воот, активируйте лю- 
ки первого уровня и теперь сможете 
открыть синие двери, которые виде- 
ли раньше. Пройдите направо через 
синюю дверь, выйдите из комнаты, 
возвращайтесь обратно по своими 
следам к комнате Ба|а Воот (она 
обозначена на карте}. Ваша задача в 
этой миссии добыть информацию 
Вотб Ваа. Возвращайтесь в первую 
комнату этого уровня, спуститесь 
вниз, перейдите налево в соседнее 
помещение, если хотите, разделай- 
тесь с красными монстрами, а мох- 
но просто пройти в следующую ком- 
нату. Немедленно приготовьтесь 
прицелиться вверх, чтобы расстре- 
лять летающего врага, когда он нео- 
жиданно спикирует. Прыжком забе- 


ритесь в верхнюю зону, сверните 
налево в комнату Ба, возьмите 
ВотбЬ Ба{а и возвращайтесь в пред- 
ыдущую комнату. Расстреляйте ле- 
тающего монстра, подойдите к кар- 
низу у стены, бомбой пробейте про- 
ход в стене, войдите в пролом, возь- 
мите М!551е Тапк (50). 

Возвращайтесь в главную комна- 
ту, спуститесь вниз, пройдите в ле- 
вый угол, бомбой пробейте пол, 
спрыгните в секретный проход, ша- 
ром прокатитесь до конца, приго- 
товьтесь расправиться с летающими 
врагами, войдите в комнату справа, 
запомните игру, вернитесь в пред- 
ыдущую комнату, пройдите до конца 
налево, шаром катитесь через не- 
большие тоннели. Используйте бом- 
бы, чтобы уничтожить блоки на своем 
пути, спуститесь в нижнюю часть 
этой зоны, по пути убивая врагов и 
уничтожая блоки бомбами. Войдите в 
соседнюю комнату, спрыгните вниз, 
перейдите направо в следующее по- 
мещение, продвигайтесь в нижнюю 
часть этой комнаты, пробивая бом- 
бами полы и уничтожая врагов. Когда 
доберетесь до нижнего левого угла, 
сверните направо, бомбой уничтожь- 
те блок, перекрывающий вход в не- 
большой проход, катитесь через не- 
го, взорвите бомбой низкую стенку, 
обнаружите еще один проход. Шаром 
катитесь через него, провалитесь 
вниз через разрушающийся пол, рас- 
правьтесь с врагом, возьмите М!551е 
Тапк (55), выстрелите вверх в пото- 
лок, выбирайтесь через образовав- 
шийся проход и сверните направо в 
соседнюю комнату. 

Прыгните и шаром катитесь че- 
рез первую стену. В средней зоне 
расправьтесь с парой опасных мон- 
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стров, бомбой пробейте пол в пра- 
вой части этого помещения, и снизу 
поднимется высокая платформа. Ис- 
пользуя ее, поднимитесь к следую- 
щему проходу, шаром катитесь че- 
рез него. Попадете в следующую 
комнату, сверните направо, катитесь 
шаром до конца комнаты под много- 
численными монстрами. Бомбой 
взорвите потолок, войдите в комна- 
ту с пунктом отгрузки, запомните 
игру, вернитесь обратно через пару 
комнат к вертикальному помещению 
и бегите через него. 

Поднимитесь чуть наверх и 
справа увидите дверь на противопо- 
ложной стороне стены. Перебери- 
тесь через стену, войдите в комнату, 
сверните направо, разберитесь с 
врагами, выйдите в следующее по- 
мещение и продвигайтесь направо в 
комнату с пунктом отгрузки. Запом- 
ните игру, перейдите направо в со- 
седнюю комнату, уворачивайтесь от 
монстров, войдите в соседнюю ком- 
нату. Здесь возьмите Епегду Тапк 
(40) на карнизе и возвращайтесь об- 
ратно. Снова запомните игру и на 
этот раз возвращайтесь в комнату 
справа. Бомбой пробейте пол в углу, 
спрыгните в следующую комнату, 
расстреяйте монстра у ворот, вса- 
див в него три ракеты, восстановите 
здоровье с помощью красного пара- 
зита и попадете в комнату, где вас 
встретит босс. 

Расправившись с врагом, хва- 
тайте здоровенного паразита и при- 
обретете способность Н!-итр / 
Читрба| абИНу Баск. Теперь у вас 
появились новые возможности. 
Прыгните через левую стену, выйди- 
те из комнаты, поднимайтесь по 
проходу в потолке, затем, свернув 


налево. пройдите через все комнаты 
и окажетесь у пункта отгрузки. За- 
помните игру, перейдите в сосед- 
нюю комнату, продвигайтесь налево. 
В следующем помещении уничи- 
тожьте монстра. Бомбой пробейте 
пол в левой части комнаты, спрыгни- 
те вниз, сверните направо и увидите 
ЗА-Х, движущуюся. внизу. Дожди- 
тесь, когда она исчезнет, выстрели- 
те через отверстие в полу, пройдите 
через дверь и в следующей комнате 
поднимитесь наверх и сверните на- 
лево. Продвигайтесь в этом направ- 
лении, выполните прыжок Н;-]итр на 
потолок, карабкайтесь налево, со- 
скочите на карниз, возьмите М!55йе 
Тапк (65). Спуститесь в воду, ликви- 
дируйте рыбину, пробейте пол, что- 
бы платформа могла подняться на- 
верх: используйте ее, чтобы пере- 
скочить на карниз слева, шаром ка- 
титесь дальше в следующую комна- 
ту. Здесь также разбомбите пол, 
чтобы поднялась еще одна платфор- 
ма; превратитесь в шар и прыгайте к 
левой стене. Разбомбите верхнюю 
зону, чтобы обнаружить еще один 
проход; прыгайте через него, возь- 
мите М!55Йе Тапк (60), вернитесь об- 
ратно к сухой вертикальной комнате. 

Прыжками заберитесь в верхнюю 
часть зоны, в узких проходах бомба- 
ми разрушайте полы и стены, если 
они встанут на пути. Пройдите в 
дверь и попадете в следующую ком- 
нату, перебегите в соседнее помеще- 
ние, сверните направо, прыгайте, 
цепляйтесь руками за карнизы, про- 
двигайтесь по ним и, когда окажетесь 
на самом верхнем правом карнизе, 
шаром перехатитесь по платформе, 
разбомбите стену, обнаружите про- 
ход, в котором найдете М!$$1е Тапк 
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(60). Вернувшись обратно, сверните 
налево в соседнюю комнату. 

С помощью бомб выбирайтесь из 
тоннеля, поднимайтесь дальше на- 
верх, выйдите через синюю дверь, 
расправьтесь с врагами, разбомбите 
правую стену, шаром катитесь через 
проход, возмите М!55Йе Тапк (75) и 
возвращайтесь к большой комнате. 
Спуститесь вниз, сверните налево, 
расстреляйте потолок и поднимай- 
тесь наверх. Войдите в первую ком- 
нату слева, продвигайтесь в этом же 
направлении, выполните прыжок |!- 
]утр через гигантскую органическую 
колонну, возьмите М!551е Тапк (80) и 
покиньте помещение. Далее продви- 
гайтесь вверх, сверните налево че- 
рез комнаты подзарядки и пункт от- 
гурзки, навигационную комнату. Ос- 
танавливайтесь в каждой и делайте 
все, что нужно. И, конечно, получите 
задание на следующую миссию. 
Пройдите в очередную комнату и на 
лифте поднимайтесь на палубу. 

— Мат Оеск. 

На главной палубе пройдите в 
комнату направо и попадете на сле- 
дующий уровень. 

— Зестог4 (АОА). 

На старте, как обычно, посетите 
навигационную комнату, узнаете ин- 
формацию о 5еги$. Теперь вам пред- 
стоит ликвидировать это чудище. 
Пройдите через пункт отгрузки и 
подзарядную комнату, далее в перую 
главную комнату этого сектора. Пры- 
гайте по нескольким карнизам, спу- 
ститесь вниз, пройдите налево в сле- 
дующую комнату, далее в очередное 
помещение, поднимайтесь наверх, 
прыгните, разбомбите левую стенку, 
чтобы открыть проход. Далее проби- 
райтесь по потолку до конца, спрыг- 


ните на карниз, находящийся в во3з- 
духе чуть ниже, а затем, прыгая по 
нескольким аналогичным карнизам, 
пробирайтесь к следующей комнате, 
по пути прикончите нескольких мон- 
стров. В комнате отправляйтесь на- 
лево, прыгните чере воду, прикончи- 
те нескольких врагов, воспользуй- 
тесь верхней дорожкой слева, а за- 
тем спуститесь в воду. Продвигай- 
тесь налево, перейдите в следующую 
комнату, далее налево, вверх по сте- 
не и в комнату налево. Здесь пуикт 
отгрузки. Запомните игру, выйдите 
отсюда, отправляйтесь направо, под- 
нимитесь на самый верх, подпрыгни- 
те, шаром катитесь по узкому прохо- 
ду, войдите в комнату слева, возьми- 
те Епегду ТапК (5), покиньте комнату, 
вернитесь на несколько помещений 
обратно и, когда окажетесь в комна- 
те с водой, перед вами выбор. Как и 
прежде; идите по верхней дорожке, 
но на этот раз нужно спрыгнуть в яму 
и налево, перейти в следующую ком- 
нату, победить врага, расстрелять 
потолок над головой, шаром прока- 
титься через образовавшийся про- 
ход, разбомбить стену слева, и тогда 
откроется решетка на потолке, за ко- 
торую можно зацепиться. Аналогич- 
ным образом перебирайтсь над элек- 
трическими водами, на противопо- 
ложной стороне прикончите врага, 
сверните налево, в следующей ком- 
нате поднимитесь по левой стенке на 
самый верх, заберитесь в секретный 
проход в стене, шаром перебирай- 
тесь в следующую комнату, прикон- 
чите каких-то шипастых монстров, 
возьмите М!5$Ше Талк (85), проби- 
райтесь обратно, прыгните вниз, что- 
бы убраться из этой комнаты; раз- 
долбите стенку слева, выбирайтесь 
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через образоваашийся пролом, от- 
правляйтесь налево и попадете в 
следующую зону. 

Выстрелите в правый конец по- 
толка над головой, чтобы пробить 
отверстие; подпрыгните, вскараб- 
кайтесь на стену, пробирайтесь вле- 
во, цепляясь за потолок; выстрелите 
в пололок, прыгните вверх, опусти- 
тесь на корточки, расстреляйте си- 
ний блок справа, прокатитесь под 
стеной, карабкайтесь на следующую 
стену, наверху перебейте врагов, 
уцепитесь за потолок. По полу хо- 
дить нельзя, иначе провалитесь. В 
противоположном конце помещения 
спрыгните вниз, разбомбите пол, 
прыгайте в отверстие, вскарабкай- 
тесь на следующую стену и выстре- 
лите вверх, прыгайте на верхний 
карниз, пройдите направо в комнату 
с пунктом отгрузки, запомните игру, 
выпустите ракету в трещину в стене, 
катитесь в образовавшееся отвер- 
стие и попадете в новое помещение. 

Бомбами расчистите проход 
впереди, катитесь до двери, войди- 
те в следующую комнату. Здесь, как 
указано на карте, должен быть босс. 
Однако схватка произойдет в другом 
месте, а потому пройдите вдоль ске- 
лета змеи в следующую комнату, 
прыгайте вверх по карнизам, караб- 
кайтесь по стенам, прыгните вниз по 
другую сторону стены, уничтожьте 
стража ворот, войдите в следующую 
комнату, вскарабкайтесь на стену, 
перейдите в правый конец платфор- 
мы, несколько секций обрушатся и 
останутся лишь узенькие карнизы. 
Вот тут и появится босс Зегп$. 
Встаньте на предпоследней плат- 
форме, чтобы не получить поврехж- 
дений, и сражайтесь. 


14 Зак. 701 


После победы хватайте большого 
паразита, чтобы приобрести способ- 
ность зреед Воозег; выйдите из 
комнаты через дверь в правом верх- 
нем углу, продвигайтесь направо в 
противоположный конец комнаты, 
разбомбите левую стену, войдите в 
нижнюю зону, разделайтесь с монст- 
рами, пройдите налево до конца, за- 
тем разбегитесь направо, чтобы на- 
брать необходимую скорость и вос- 
пользоваться способностью Зреед 
Воо$ег. Перебегите в противополж- 
ный конец помещения, спрыгните в 
сторону и, когда будете падать, ух- 
ватитесь за карниз слева. Прыгайте, 
раэбомбите левую стену, прокати- 
тесь через тонель, а в противопо- 
ложном конце разбомбите угловую 
часть и обнаружите Миз5йе Тапк (90). 
Прыгните, уцепитесь за стену, рас- 
стреляйте левую стену, выпуститв 
две ракеты, и обнаружите проход. 

Катитесь через этот тоннель, 
спрыгните вчиз, пройдите направо, 
в конце дороги прыгните, выстрели- 
те вправо, а затем продвигайтесь 
направо и вверх, чтобы добраться 
до следующего М!$$Ие Тапк (95). 
Возвращайтесь налево, свалитесь 
вниз через разрушающиеся полы, 
пройдите направо в комнату с пунк- 
том отгрузки, запомните игру, вый- 
дите отсюда, продвигайтесь налево 
до конца, спуститесь в следующую 
комнату, сверните налево, пройдите 
несколько комнат, поглядывая на 
карту, чтобы не заблудиться, и когда 
доберетесь до вертикальной комна- 
ты, сверните налево через синие 
двери, которые миновали ранее. В 
комнате, управляющей насосами, 
разбегитесь налево, наберите нуж- 
ную скорость и активируйте 5реед 
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Воо${, чтобы прорваться через стену 
в конце помещения. Активируйте на- 
сос, чтобы выкачать электризован- 
ную воду в этой зоне. 

Идите налево, спуститесь чуть 
по стене, прыгните вправо, прокати- 
тесь под платформой, добудьте 
Муз$Ие Тапк (100), катитесь направо, 
затем вниз и до конца направо. 
Прыгайте вверх по платформам, 
расстреляйте потолок, проберитесь 
через отверстие, сверните направо, 
пройдите через следующую комна- 
ту, затем снова сверните направо, 
прокатитесь по платформам и 
спрыгните в осушенную зону, пере- 
бейте всех врагов. С левого конца 
плмещения бегите до конца напра- 
во, таким образом сможете про- 
биться через правую стену и попасть 
в секретную комнату. Далее напра- 
во, прыжок вверх, сверните налево, 
продвигаясь через воду, чтобы до- 
браться до М!$5Ие Тапк (105). Воз- 
вращайтесь обратно до конца нале- 
во, затем бегите направо через сле- 
дующие две комнаты. Придется пре- 
одолеть парочку барьеров Зреед 
Вооз4ег и несколько склонов, а в 
конце расстреляйте дверь, войдите 
в следующую комнату, расправьтесь 
с монстром, но пока не хватайте Х- 
паразита, поскольку он превратится 
в золотого монстра. Всадите в него 
пару ракет, чтобы открыть дверь; 
продвигайтесь к зарядной комнате, 
дале к пункту отгрузки и в навигаци- 
онную комнату. Выполните в каждом 
из помещений все необходимое и 
получите задание отправиться на 
следующий уровень. Из навигацион- 
ной комнаты поднимитесь на лифте. 

— Мат Беск. 

Пройдите налево через несколь- 


ко дверей, пока не подойдете к лиф- 

товой площадке, ведущей в третий 

сектор. Как и ранее, спускайтесь 

вниз и попадете на нужный уровень. 
— бЗестогЗ (РУН). 

Войдите в навигационную ком- 
нату и узнаете где находится М1$5е 
ирдагде. Пройдите через следующие 
две комнаты, потом в первую глав- 
ную комнату, спуститесь вниз, на- 
право, вниз, налево, подойдите к 
двери, выстрелите в пол и спрыгни- 
те в нижнюю зону. Здесь заметите 
на полу несколько стен. Пройдите 
направо. расстреливая стены. пере- 
крывающие дорогу; двигайтесь в 
этом направлении и затем перебе- 
гите налево в следующее помеще- 
ние, а дальше направо через следу- 
ющую стенку в очередную комнату. 
Бегите, пока не доберетесь до кон- 
ца, затем прыгните по диагонали 
вверх, чтобы проломить низкую 
стенку, и доберетесь до секретного 
карниза. Катитесь вверх, разбомби- 
те левую сторону, пройдите в ком- 
нату Зесийу, активируйте люки вто- 
рого уровня, а затем направо через 
правую дверь. 

Подойдите к правой стене, но 
буквально перед ней разбомбите 
пол, прыгните в секретную комнату, 
уничтожьте ракетами пару монстров, 
выстрелите в правую сторону потол- 
ка, где обнаружите М!$$Пе Тапк 
(110). Выбирайтесь из прохода, 
сверните налево, бегите обратно че- 
рез эту комнату, прыгните через сте- 
ну, продолжайте бежать направо, 
расстреливая стены на своем пути. В 
следующей зоне запрыгните на кар- 
низ, где увидите первого настенного 
врага ма! епету. Ликвидируйте его 
несколькими ракетами, пройдите на- 
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право, спрыгните через разрушив- 
шийся пол, выстрелите в потолочный 
выключатель, чтобы открыть ворота. 
Сверните налево, бегите в следую- 
щую комнату направо, далее мчитесь 
до конца, чтобы активировать спо- 
собность Зреед Воо${; перебейте 
врагов, свалитесь через отверстите 
в полу, продвигайтесь дальше, в 
следующей зоне поднимитесь на- 
верх, расстреливая “настенных” вра- 
гов по пути; пройдите в комнату на- 
лево. Собственно, больше никуда 
попасть и нельзя. 

Продвигайтесь налево к стене, 
катитесь вверх, прыгайте, бомбами 
уничтожайте препятствия, прыгайте 
в верхний тоннель, далее налево до 
М!5$1е Тапк (115), разбомбите пото- 
лок прямо над головой, запрыгните 
в образовавшийся тоннель, сверни- 
те направо, снова разбомбите оче- 
редной участок, выполните прыжок, 
далее направо. Выпрыгнув из тонне- 
ля, сверните направо в следующую 
комнату и двигайтесь в этом направ- 
лении, уничтожая врагов ракетами, 
В следующей комнате продвигай- 
тесь прямо к комнате ОБайа Ноот. 
Здесь и получите Зирег М!$51е, а 
значит можете использовать более 
мощные ракеты. 

Выйдя из Ва[а Воот, возвращай- 
тесь обратно через пару комнат и в 
длинном коридоре спрыгните в об- 
разовавшуюся яму. Пройдите через 
правую дверь в следующуюк омнату, 
запомните игру, продвигайтесь к 
комнате с подзарядкой и третьей 
комнате. Прикончите пару врагов од- 
ной мощной ракетой, ликвидируйте 
пурпурный барьер, запустив в него 
три более мощных ракеты, теперь 
они в вашем распоряжении. Возьми- 


те М15$Ие Тапк (120), вернитесь об- 
ратно на пару комнат, выпрыгните из 
ямы, сверните налево, и тут про- 
изойдет нечто вроде землетрясения. 
Поскольку вы не можете продвигать- 
ся дальше, сверните направо в сле- 
дующую комнату, двигайтесь в этом 
направлении и встретите очередного 
босса Зесийу Вобо1. 

После схватки робот удерет, ос- 
тавив после себя обломки, которые 
можно будет использовать как кар- 
низ. Прыгните вверх с этих облом- 
ков, сверните налево в очередную 
комнату, продвигайтесь в этом на- 
правлении, уничтожайте врагов ра- 
кетами, затем возвращайтесь обрат- 
но направо, выстрелите в ослаблен- 
ный участок потолка, идите дальше 
налево, затем бегите обратно напра- 
во, чтобы разогнаться и использо- 
вать 5реед Вооз{ег. Когда окажетесь 
у самого края отверстия в потолке, 
нажмите кнопку ООМ/М, чтобы под- 
зарядиться, затем кнопку А. Удержи- 
вайте кнопки УР и ЕЕЕТ на О-рад. 
чтобы выполнить бросок в этом на- 
правлении. В результате пробьете 
довольно мощную стенку и добере- 
тесь до М!$$1е Тапк (125). 

Спускайтесь вниз, бегите до кон- 
ца налево и окажетесь в следующей 
комнате. Как только войдете в нее, 
окажетесь на небольшом карнизе. 
Нажмите кнопку ВОММ, чтобы под- 
зарядиться: затем кнопку А и удер- 
живайте кнопку ВЕЕТ, чтобы про- 
рваться сквозь стену. Сверните на- 
лево к стене, разбомбите пол, возь- 
мите М!55е Тапк (6), спускайтесь 
вниз, перебейте монстров, сверните 
налево, свернитесь в шар, подпрыг- 
ните, разбомбите блоки, а затем 
сверните налево, превратитесь в 
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шар, катитесь налево, провалитесь 
сквозь пол, далее снова налево, 
вверх по парочке карнизов, еще раз 
налево и в комнату подзарядки. Под- 
зарядившись, запомните игру у пун- 
кта отгрузки, пройдите в навигаци- 
онную комнату и получите очередное 
задание. Вам необходимо добыть 
новый тип брони для Самус. Пройди- 
те в следующую комнату, подними- 
тесь на лифте к выходу. 
— Мат Оеск. 

С главной палубы вам нужно до- 
браться до очередного сектора. 
Продвигайтесь направо, пройдите 
через несколько дверей, далее от- 
кройте зеленую дверь, войдите, за- 
тем в лифт и спуститесь на нем на 
очередной уровень. 

— Зестог 6 (МОС). 

Как обычно, пройдите в навига- 
ционную комнату, к пункту отгрузки и 
в перезарядочную комнату. Из нави- 
гационной комнаты вам предстоит 
отправиться в айа Аоот, находящу- 
юся в нижней части сектора, а затем 
по опасной дороге, ну а далее через 
первую главную комнату, там напра- 
во, перебейте многочисленных лету- 
чих мышей и в очередной комнате 
спрыгните вниз. Прыгайте в форме 
шара, разбомбите левую стену, про- 
бирайтесь в секретную команту, 
возьмите М!$$1е ТапКк (130), возвра- 
щайтесь обратно, превратитесь в 
шар, разбомбите правую стену, зака- 
титесь в секретную комнату, прыгай- 
те в форме шара, разбомбите верх- 
нюю часть стены и обнаружите сек- 
ретный тоннель. Катитесь через не- 
го, в конце используйте бомбу, чтобы 
спрыгнуть в зону Епегду Тапк (7); 
хватайте его, возвращайтесь обратно 
тем же путем, что и пришли. После 


этого поднимайтесь вверх направо в 
следующую комнату, где встретите 
синего Х-паразита. Любой ценой из- 
бегайте контактов с ним, иначе буде- 
те заморожены. Атакуйте их обычным 
бластером, чтобы оглушить, и тут же 
быстренько переберитесь в следую- 
щую комнату, оглушите еще одного, 
поднимитесь вперед и начинайте 
спуск. Оглушив очередного синего 
паразита, продвигайтесь дальше ос- 
торожно. Спустившись вниз, сверни- 
те направо, в следующей комнате от- 
правляйтесь в нижний левый угол. 
Кстати, здесь прячется целая куча 
синих паразитов, и надо быть очень 
внимательным. Как только спусти- 
тесь вниз, пройдите в комнату нале- 
во, прицельтесь вверх на бегу, чтобы 
своевременно оглушить неожиданно 
появившегося синего паразита; с 
разбега прорвитесь сквозь левую 
стену, используя 5реед Во05${; спрыг- 
ните со стены вниз, сверните напра- 
во в следующую комнату, а дальше к 
пункту отгрузки. 

Запомнив игру, возвращайтесь 
на две комнаты обратно в большое 
помещение, сверните на этот раз 
налево, войдите в очередную комна- 
ту, возьмите там Епегду Тапк (8}, 
бомбой уничтожьте пол справа под 
тем местом, где находился Епегду 
Тапк; обнаружите секретный тон- 
нель. Шаром катитесь через него, 
свалитесь вниз в конце, затем на- 
право, в комнату и до конца. Раз- 
бомбите пол в углу, спрыгните в от- 
верстие, катитесь налево и увидите 
появление $А-Х! Ни в коем случае не 
высовывайтесь, иначе беда. Про- 
двигайтесь под “землей", чтобы от- 
следить, куда направляется чудище, 
и когда 5А-Х бросит мощную бомбу 
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Ромег Вотбз, немедленно смести- 
тесь до конца налево, иначе получи- 
те повреждения. Как только чудище 
исчезнет, выбирайтесь из укрытия, 
отправляйтсь направо, спуститесь в 
следующую комнату, расстреляйте 
летучих мышей и слизняков, а затем 
проломите стену и продвигайтесь 
дальше в форме шара. Свернув на- 
лево попадете в следующую комна- 
ту, а оттуда налево в комнату с пун- 
ктом отгрузки. Запомните игру, вер- 
нитесь в предыдущую комнату, спу- 
ститесь в нижнюю зону, расстрели- 
вая напольные блоки. Будьте осто- 
рожны, синие паразиты очень опас- 
ны. Как только окажетесь внизу, 
разбомбите блоки слева, остерегай- 
тесь синих паразитов, разбомбите 
еще одну стенку, перекатитесь че- 
рез секретный проход в очередную 
комнату, разделайтесь с врагами, 
запрыгните на высокий карниз, раз- 
бомбите участок с левой стороны, 
найдете М!$$Йе Тапк (125). Выби- 
райтесь обратно, перейдите направо 
в следующую комнату, ликвидируйте 
летучих мышей и подойдите к мон- 
стру-охраннику. Прикончив его, про- 
двигайтесь дальше, и когда войдете 
в комнату Байа Воот, увидите, как 
шипастый орб, уничтожив все в этом 
помещении, переместился в сосед- 
нюю комнату. Проследуйте за ним и 
повстречаете очередного босса. 
Победив босса, хватайте боль- 
шого паразита, и в вашем распоря- 
жении скафандр Уапа $и(. Теперь ни 
жара, ни холод вам не страшны, а са- 
мое главное, что синие паразиты те- 
перь не могут вас заморозить. Они 
лишь восстанавливают ваше здо- 
ровье, а значит можно действовать 
смелее. Пройдвигайтесь направо, 


выйдите из комнаты и двигайтесь в 
этом направлении к пункту отгрузки. 
Запомнив игру, перейдите в пред- 
ыдущую комнату, прыгайте вверх, 
доберитесь до самого верхнего кар- 
низа в этом помещении, карабкаясь 
по стене. Наверху взгляните налево, 
войдите в следующую комнату, пере- 
скочите через яму. Свернув налево. 
найдете М!51е Талк (140). Спрыгни- 
те вниз через отверстите в полу, 
удерживайте кнопку ЪЕЕТ, чтобы де- 
ржаться поближе к стене; по пути ух- 
ватитесь за небольшой карниз, в 
форме шара закатитесь в комнату, 
расстреляйте потолок и обнаружите 
М551е Тапк (145). Спрыгните вверх, 
чтобы забрать его, а затем спускай- 
тесь вниз, сверните направо, войди- 
те в следующую комнату, снова под- 
нимитесь по стене, но на этот раз 
пройдите в комнату направо. Подни- 
митесь на очередную стену, попадете 
в комнату наверху, сверните налево, 
прикончите шипастого монстра и ка- 
титесь по тоннелям отсюда. Продви- 
гайтесь влево, затем вверх, по пути 
уничтожайте врагов, пробейтесь 
сквозь тоненькую стенку, подними- 
тесь по стене наверх, расстреляйте 
блоки слева, запрыгните на карниз, 
перейдите в следующую комнату, 
поднимитесь здесь наверх, выйдите 
в дверь с правой стороны, расстре- 
ливайте по пути блоки и стены, по- 
правьте здоровье, используя синих 
паразитов. Войдя в следующую ком- 
нату, подойдите к М!$$Ие Тапк, но 
будьте осторожны, он тут же превра- 
тится в монстра. Прикончите его ра- 
кетой, а затем взорвите бомбой сте- 
ну, войдите в соседнюю зону и най- 
дете настоящий М!5$Йе Тапк (150). 
Возвращайтесь обратно в вертикаль- 
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ную комнату, поднимайтесь в верх- 
нее помещение, сверните налево, а 
далее двигайтесь на запад. Пройдя 
несколько комнат, доберетесь нако- 
нец до зарядной комнаты, пункта от- 
грузки и навигационной комнаты, где 
получите очередное задание. Подни- 
митесь на лифте в следующую ком- 
нату и покиньте этот уровень. 

— Мат Оеск. 

На главной палубе продвигайтесь 
налево, пока не окажетесь в самой 
последней комнате. В ней лифт, над 
которым написана цифра 5. Садитесь 
в него и спускайтесь на очередной 
уровень. 

— Зестог5 (АВС). 

Пройдите в навигационную ком- 
нату Вам предстоит обнаружить ра- 
кеты |се М!55$Ие в комнате Ва{а 
Воот. Однако, вначале придется 
отыскать комнату ЗесигЙу и активи- 
ровать люки третьего уровня. За- 
помните игру, пройдите через за- 
рядную комнату, ‘и начнется сам 
уровень. Спускайтесь вниз, держи- 
тесь поближе к левой стене, выпу- 
стите в правую стену две ракеты, 
чтобы пробить отверстие. Проби- 
райтесь дальше, выполните прыжок- 
кувырок (]итр/го!) через проход, 
чтобы попасть в следующую коман- 
ту, доберитесь до нижнего правого 
угла, сверните направо в следую- 
щую комнату и здесь тут же снова 
направо, затем вниз поближе к ле- 
вой стене, разбомбите пол, выйдите 
налево в очередную комнату, при- 
бейте монстров. Идите налево до 
ворот, затем возвращайтесь обрат- 
но в предыдущую комнату и бегите 
до тех пор, пока не активируете 
Зреед Воо$(, чтобы пробить блоки в 
полу. Далее спускайтесь, пока не 


доберетесь до нижней части этой 
комнаты, сверните направо, развер- 
ните блок под стеной, перейдите в 
следующую комнату, здесь разбом- 
бите стены и перебейте летающих 
врагов. Перейдите в следующую з0- 
ну, спрыгните в самый низ, но через 
левую дверь не выходите. Выстре- 
лите в пол, пройдите в левую комна- 
ту, находящуюся внизу. Здесь пункт 
отгрузки, запомните игру и отправ- 
ляйтесь дальше. Продвигайтесь на- 
лево через несколько комнат, пока 
не доберетесь до ЗесигИу Воот. Ак- 
тивируйте желтые люки третьего 
уровня, пройдите через желтую 
дверь, войдите в следующую комна- 
ту перед собой, поднимайтесь вверх 
по этому вертикальному помеще- 
нию, прыгая по карнизам и стенам; 
выстрелите в потолок, когда это бу- 
дет необходимо: пробив отверстие, 
поднимайтесь на самый верх, прой- 
дите в комнату с пунктом отгрузки, 
запомните игру, перейдите в следу- 
ющую комнату, выстрелите в выклю- 
чатель, чтобы открыть ворота; свер- 
ните направо, войдете снова в боль- 
шую комнату, еще раз направо, 
вверх, затем направо через дверь, 
которую ранее миновали. выстрели- 
те в выключатель, чтобы открыть 
следующие ворота; пройдите в жел- 
тую дверь и окажетесь в комнате 
байа Воот. Добудьте информацию 
относительно ледовых ракет |се 
М!5$1е даа. Пройдите в следующую 
комнату, выстрелите в пол, спрыг- 
ните в отверстие, подойдите к пра- 
вой стене, вскарабкайтесь наверх, 
атакуйте ледовой ракетой врага в 
воздухе, а затем, когда он рухнет 
наземь, воспользуйтесь им как сту- 
пенькой, чтобы забраться на левый 
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карниз, а отгуда войти в комнату. 
Будьте осторожны,  прикончите 
“фальшивый” ромег-ир, разбомбите 
левую нижнюю стенку, чтобы обна- 
ружить Епегду Тапк (9). Выйдите из 
комнаты, спускайтесь снова вниз, 
пройдите в желтую дверь и в следу- 
ющем помещении дождитесь, когда 
паразит “освободит” органическую 
башню, и тут же заморозьте его. За- 
беритесь наверх, выстрелите в пото- 
лок, прыгайте вверх, пройдите в ле- 
вую комнату, сверните налево, унич- 
тожьте монстра, но пока что не тро- 
гайте Х-паразита. Он тут же превра- 
тится во врага, тогда его и прикон- 
чите. Затем, благодаря паразиту, 
органическая колонна “подрастет” 
Заморозьте его, затем подойдите к 
краю правого карниза, бегите до 
конца налево в следующую комнату. 
Используя 5реед Воо$, проломи- 
тесь сквозь специальную стенку, а 
затем отправляйтесь наверх, свер- 
ните направо в следующую комнату, 
снова бегите вверх, и затем напра- 
во. Оказавшись в тупике, проломи- 
тесь сквозь правую стену и подни- 
майтесь вверх по проходу. Расстре- 
ляйте наверху левую стену, шаром 
катитесь через проход, прыгните 
снова в большую комнату, подни- 
майтесь в верхнюю левую зону и да- 
лее в следующую комнату. Миновав 
эту большую комнату, окажетесь у 
желтой двери в углу. Пройдите че- 
рез нее в следующее помещение, 
разделайтесь с врагами выстрелами 
из обычного бластера и ракетами, 
прыгните в верхний правый угол по- 
толка. Обнаружите здесь М!$$1е 
Тапк (155). Сверните налево в сле- 
дующую комнату, продвигайтесь 
вверх, поверните налево, пройдите 


в комнаты, подзарядитесь, запомни- 
те игру, загляните в навигационную 
комнату, узнаете о грозящей катаст- 
рофе, связанной с перегревом. Уч- 
тите, у вас всего 6 минут. Таймер 
тикает, так что прыгайте в лифт и 
выбирайтесь отсюда. 
— Мат Оеск. 

Поднявшись на лифте наверх, 
пройдите в следующую комнату и 
увидите лифт 5ес{ог 3 ееуа{ог. Спу- 
кайтесь на нем на нужный уровень. 

— Зесфог 3 (РУРН). 

Пройдите, как обычно, через 
первые три комнаты. Времени те- 
рять не следует, действуйте быстро 
и решительно. В первой большой 
комнате уровня пройдите в самый 
нижний правый угол этой зоны, пе- 
рейдите в соседнюю комнату, пры- 
гайте к карнизу, где обнаружите 
первого врага; ликвидируйте его, 
свалитесь вниз через разрушающие- 
ся полы, активируйте выключатель, 
пройдите налево, бегите направо в 
соседнюю комнату и продолжайте 
бежать дальше, чтобы активировать 
рее Воозег и разрушить блоки 
впереди. Свалитесь вниз сквозь пол, 
войдите в следующую комнату, в вы- 
соком вертикальном помещении па- 
дайте в самый низ. На дне перейди- 
те в комнату налево, пробирайтесь 
дальше через стены, лавовые ямы, 
уничтожая по пути врагов из верного 
бластера. Пройдите в дверь в про- 
тивоположном конце этой зоны, по- 
падете в следующую комнату, там 
сверните налево, заморозьте или 
уничтожьте настенных врагов, со 
стены прыгните к верхнему правому 
карнизу, пройдите в соседнюю ком- 
нату и продвигайтесь дальше, пока 
не попадете в вертикальное поме- 
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щение. Здесь заморозьте, но ни в 
коем случае не убивайте “настен- 
ных” врагов и используйте их, как 
ступеньки, чтобы перебраться в вер- 
хнюю часть комнаты. Оттуда попаде- 
те в соседнюю комнату, пройдите 
налево по карнизу, прикончите на- 
стенного врага. поднимитесь на 
верхний карниз, свверните направо, 
дальше снова наверх, прикончите 
настенного врага, сверните налево, 
прыгните через узкий участок доро- 
ги, чтобы не свалиться вниз. Рас- 
стреляйте еще одного монстра пря- 
мо перед собой, пустив в него не- 
сколько ракет; затем спускайтесь 
вниз, сверните налево, попадете в 
следующую комнату, прыгните через 
центральную платформу и перейди- 
те в следующую зону. 

Здесь продвигайтесь налево, пе- 
ребейте прыгающих монстров свои- 
ми ракетами, а затем ликвидируйте 
монстра, напоминающего глазное 
яблоко, который охраняет дверь. 
Войдите в комнату Мат Войег 
Сопёго!, спускайтесь вниз, сверните 
налево, подойдите к контрольной па- 
нели, где обнаружите какого-то уче- 
ного. Непонятно над чем он работа- 
ет. Стреляйте в него, пока он не пре- 
вратится в шипастый орб и бросится 
в атаку. А тут засадите в глаз этого 
монстра несколько ракет, когда он 
открыт. Четырех точных попаданий 
достаточно. Хватайте \Лде Веат аб!- 
Ку у здоровенного паразита после 
победы над чудищем, обследуйте 
(Спеск) систему управления. Она бу- 
дет отремонтирована, и опасность 
устранена. Выйдите из этой комна- 
ты, возвращайтесь обратно через 
многочисленные помещения, пока не 
попадете в высокую комнату с двумя 


зелеными дверями, расположенны- 
ми друг напротив друга. В этот раз 
пройдите в дверь справа. В следую- 
щей комнате уничтожьте шипастых 
врагов, вращающихся вокруг цент- 
ральной структуры; затем вскараб- 
кайтесь на верх этой структуры, 
швырните бомбу и обнаружите 
М!551е Тапк (160). Возьмите его, по- 
киньте комнату, взгляните на карту, 
возвращайтесь к обычным комнатам: 
зарядилке, пункту отгрузки и навига- 
ционной комнате. Сделайте все не- 
обходимое и узнаете следующую 
цель. Необходимо добраться до па- 
лубы Набцаноп Оеск, расположенной 
на главной палубе, и отыскать вы- 
живших. Так что поднимайтесь на 
лифте на главную палубу. 
— Мат Оеск. 

Пройдите через две комнаты и 
попадете в центральное помещение. 
Поднимитесь на главном лифте и 
окажетесь на верхней палубе. Здесь 
пройдите направо в длинный кори- 
дор, двигайтесь до конца, а затем 
бегите налево через лифтовую ком- 
нату, пока не попадете в секретную 
комнату. Вам предстоит пробиться 
через центральную стену и найти 
М5$1е Тапк (165). Покиньте секрет- 
ное помещение, проследуйте со- 
гласно карте в навигационную ком- 
нату, далее в высокую комнату. Сра- 
зе же за ней прыгайте в верхнюю 
часть помещения, сверните в зеле- 
ную дверь налево, поднимитесь на 
лифте и окажетесь наверху на палу- 
бе НабКаноп Оеск. 

Пройдите в правую комнату, за- 
помните игру, затем выйдите отсюда 
и пройдите через зеленую дверь в 
следующую комнату. Заморозьте на- 
стенных врагов, не убивайте их, 
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прыгайте по ним, как по ступенькам, 
на верхний карниз. Наверху войдите 
в дверь, сверните налево к воротам, 
расстреляйте пол, спрыгните на сле- 
дующий уровень, здесь расстреляй- 
те левую стенку, пройдите направо, 
откройте ворота, подбегите к две- 
рям, затем бегом возвращайтесь на- 
лево, чтобы разогнаться, а когда ак- 
тивируете Воо${ 5пеечд, то разнесете 
вдребезги пару блоков в полу слева. 
Спрыгните через образовавшееся 
отверстие, продвигайтесь направо, 
откройте ворота, возьмите М!$5йе 
Тапк (170), возвращайтесь обратно 
налево. Прыгните через левую стену, 
пройдите в секретную комнату. Под- 
нимайтесь наверх в этом темном по- 
мещении по замороженным настен- 
ным врагам, а на самом верху прой- 
дите в следующую комнату. 

Вернитесь в Пабцайоп гоот, 
сверните направо, подойдите к конт- 
рольной панели, активируйте ее, что- 
бы отомкнуть замок и освободить 
“животных", оказавшихся в западне в 
этом помещении. Как только они уде- 
рут, пройдите в правую часть этого 
помещения, следуйте дальше по кар- 
те, спуститесь на лифте, пробирай- 
тесь дальше через несколько комнат. 
Нужно вернуться в навигационную 
комнату. Здесь вы узнаете, что в 
Секторе 5 необходимо добыть дан- 
ные Ромег Вотб Ча[а. Это комната, 
где вы совсем недавно добыли све- 
дения о ледовых ракетах |се Му5$Ие. 
Так что куда вернуться знаете. Спу- 
скайтесь вниз на лифте, пройдите 
налево до самой последней команты 
и спускайтесь в нужный вам сектор. 

— Зестог 5 (АЯС). 

Как обычно, пройдите через три 
комнаты, где встретите различных 


врагов. Разделайтесь с ними, спрыг- 
ните в нижнюю зону, пройдите на 
этот раз в левую комнату, расправь- 
тесь с врагами, встаньте в централь- 
ной зоне и прыгайте вверх через не- 
видимое отверстие. Возьмите М1$$1е 
Тапк (175). выйдите из комнаты. 
пройдите через несколько помеще- 
ний к комнате Байа Коот (на карте 
она обозначена). Здесь получите ин- 
формацию Ромег Воть даа, и те- 
перь в вашем распоряжении 10 мощ- 
ных бомб. Направо пройдите в сле- 
дующую комнату, спрыгните в самый 
низ, перейдите в помещение налево, 
воспользуйтесь мощной бомбой, 
пройдите в секретную комнату, 
дальше через левую дверь в очеред- 
ное помещение, сверните налево, 
заберитесь на стену и увидите $А-Х в 
очередной раз. Не дергайтесь, не 
стреляйте, дождитесь, когда она от- 
правится по своим делам; швырните 
мощную бомбу, превратитесь в шар 
и, как только бомба взорвется, пры- 
гайте в верхний тоннель и катитесь 
налево в следующую комнату. 

Здесь расправьтесь с врагами, 
разбомбите левую стенку, чтобы до- 
быть Ромег Воть Тапк (12); исполь- 
зуйте мощную бомбу, чтобы открыть 
проход наверху, затем карабкайтесь 
по стене, прыгайте через отверстие 
в потолке, используйте еще одну 
бомбу, чтобы сделать большое от- 
верстие в потолке. Подпрыгните 
вверх, заморозьте врагов ледовыми 
ракетами. Прыгайте с одного замо- 
роженного к другому, чтобы под- 
няться на самый верх; перейдите в 
правую комнату, хватайте здесь еще 
один Ромег Вотб Тапк (14), возвра- 
щайтесь обратно, спуститесь вниз, 
сверните налево, далее через две 
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комнаты, поднимайтесь наверх, 
сверните направо, запомните игру, 
пройдите дальше через две комина- 
ты, пока не доберетесь до большого 
барьера. Уничтожьте его мощной 
бомбой и пройдите в большую ком- 
нату впереди. Сверните направо, 
поднимитесь наверх, прыгните и 
разбомбите левую стенку, шаром 
катитесь дальше, уничтожьте барьер 
мощной бомбой, а в следующей 
комнате пройдите на левый карниз, 
шаром закатитесь в небольшую ком- 
нату с движущимся врагом. Замо- 
розьте его, когда он окажется в цен- 
тре зоны, а затем выполните пры- 
жок-кувырок (]итр/гой) через него и 
отправляйтесь во вторую зону. Ког- 
да этот же враг окажется вновь в 
центральной зоне, повторите ма- 
невр. Продвигайтесь налево, прыг- 
ните, чтобы добыть Ромег ВотЬ$ 
Тапк (16), затем выйдите из комна- 
ты, поднимайтесь наверх, сверните 
налево и доберетесь до подзаряд- 
ной комнаты, пункта отгрузки и на- 
вигационнной комнаты, Сделав все 
свои дела, узнаете новую цель. Вам 
предстоит заново посетить свой ко- 
рабль, а потому поднимайтесь вверх 
на лифте на главную палубу. 
— Мат Оеск. 

Пройдите к главному лифту и 
поднимайтсь наверх. Где-то на пол- 
пути лифт испортится, и вы окаже- 
тесь в западне. Расстреляйте или 
воспользуйтесь бомбой, чтобы сде- 
лать пролом в правой стене; попаде- 
те в секретную зону, пройдите через 
нее, уничтожьте врагов одной мощ- 
ной бомбой, выполните прыжок-ку- 
вырок в следующую комнату, где об- 
наружите ледовую статую Ву, ко- 
торая разрушится, как только к ней 


приблизитесь. Спрыгните через от- 
верстите под статуей, пройдите в 
новую комнату и тут же используйте 
мощную бомбу. В результате слева 
обнаружите секретный тоннель. 
Пробирайтесь через него в секрет- 
ную комнату. Заложите секретную 
бомбу в самом конце этого помеще- 
ния, и после взрыва обнаружите 
проход наверху. Выстрелите в него 
из своего бластера, а затем прыгай- 
те в проход, где обнаружите Ромег 
Воть Тапк (18). 

Выйдите из этого прохода в ком- 
нату, в которую ранее свалились; 
продвигайтесь направо, используй- 
те мощные бомбы, чтобы очистить 
комнату от врагов; пройдите по кар- 
низу налево до упора, а затем беги- 
те обратно направо до следующей 
комнаты. В результате разгона акти- 
вируйте эреед Воо$ег и сможете 
проломить несколько очень мощных 
блоков впереди, ну а после этого 
используйте мощную бомбу, чтобы 
пробить отверстие в потолке. Прыг- 
ните вверх, хватайте М!5!е Тапк 
(180), сверните направо, прыгайте в 
верхнюю комнату и выйдите направо 
через дверь. 

Спускайтесь вниз через причаль- 
ные сектора, затем сверните напра- 
во и доберетесь до своего корабля. 
Встаньте под ним, войдите в ко- 
рабль, запомните игру. Здесь узнае- 
те у неполадках реактора Маш $10, а 
заодно получите задание добраться 
до места, где можно будет задейст- 
вовать вспомогательную энергетиче- 
скую систему. Кроме того обнаружи- 
те, что животные, которых вы осво- 
бодили совсем недавно, теперь за- 
няли ваш корабль. 

Возвращайтесь налево, пройди- 
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те через пару комнат, а когда добе- 
ретесь до стены, разбомбите ее, 
войдите в реакторную комнату 
(Веасюг 510}. Шаром катитесь вле- 
во, спрыгните чуть вниз, проломи- 
тесь сквозь пол справа, спускайтесь 
вниз, сверните направо в соседнюю 
комнату, затем снова направо, рас- 
стреляйте лианы, блокирующие до- 
рогу; спрыгните в самый низ огром- 
ной комнаты, пройдите направо, вы- 
стрелами расчистите себе дорогу, 
войдите в комнату с пунктом отгруз- 
ки, продвигайтесь наверх. Прыгая 
по карнизу и расстреливая по пути 
лианы, пройдите в верхнюю дверь 
направо, двигайтесь в этом направ- 
лении, уничтожьте ракетами парочку 
врагов, атакующих лазерами; возь- 
мите Епегду Тапк (10) по пути и 
пройдите в следующую комнату. 
Сверните направо, расстреляйте 
пол, чтобы спуститься в нижнюю з0- 
ну; сверните налево, уничтожьте 
врага ракетами, расстреляйте пол 
второй раз и продвигайтесь вниз. 
Сверните направо. уничтожьте вра- 
га, снова расстреляйте пол, сверни- 
те налево, победите еще одного 
врага, выстрелите в левую стену, 
шаром катитесь через отверстите, 
разбомбите еще одну стенку и кати- 
тесь налево, где найдете М!5$1е 
ТапКк (185). Возвращайтесь обратно 
по этому проходу, выстрелите в пол, 
спуститесь вниз, сверните направо, 
падайте через разрушившиеся бло- 
ки, разбомбите левую стенку и кати- 
тесь в этом направлении. Продви- 
гайтесь налево, вскарабкайтесь на 
стену наверху, выстрелите в правую 
стену, чтобы пробить отверстие; 
прыгните и катитесь через него, 
разбомбите отверстие наверху, 


уничтожьте монстра у ворот слева, а 
затем войдите в комнату, где вас 
встретит босс Васк МИдом. 

После победы хватайте Зрасе 
Уутр у паразита и можете испытать 
эту способность, запрыгнув вверх в 
отверстие в потолке этой комнаты. 
Поднимайтесь наверх, пройдите в 
комнату налево. Это АихШагу Ромег 
З!аноп (система вспосогательного 
обеспечения}. Обследуйте (свеск) 
контрольную панель, чтобы восста- 
новить хотя бы частично энергоснаб- 
жение космической станции; войди- 
те налево в навигационную комнату 
и узнаете, что для того, чтобы пол- 
ностью восстановить электричество, 
нужно уничтожить все растения на 
реакторном ядре (Веас{ог Соге}, а он 
расположен в Секторе 2. Сверните 
налево в следующую комнату, рас- 
стреляйте выключатель, чтобы от- 
крыть ворота, и перейдите в сосед- 
нее помещение. Здесь очень много 
врагов, разберитесь с ними, спрыг- 
ните в нижнюю зону, войдите в ком- 
нтату с пунктом отгрузки, запомните 
игру, выйдите, прыгайте в верхнюю 
левую часть помещения и обратите 
внимание на отверстие в стене, ко- 
торое заблокировано густыми лиана- 
ми. Прыгайте, расстреляйте лианы, 
заберитесь в это отверстите, перей- 
дите в следующую зону, мощной 
бомбой расчистите себе путь и от- 
правляйтесь дальше. 

— бЗесюг2 (ТРО). 

Итак, вы во втором секторе, од- 
нако, опасность не миновала. На са- 
мом деле вам предстоит пройти 
один из самых трудных участков иг- 
ры. Когда будете готовы, продвигай- 
тесь налево, спрыгните через пол и 
встретитесь лицом к лицу с ЗА-Х. 
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Быстренько выпустите ракету, чтобы 
заморозить монстра: бегите в следу- 
ющую комнату, используйте мощную 
бомбу и еще раз заморозьте монст- 
ра, как только войдет в комнату. Ког- 
да бомба расчистит проход, снова 
заморозьте монстра, перебегите в 
следующее помещение, бегите нале- 
во, прицельтесь по диагонали вверх- 
влево на бегу, расстреливая выклю- 
чатель на потолке. Прыгните, бегите 
налево в следующую комнату и здесь 
быстренько заберитесь на высокий 
карниз. Разбомбите потолок и обна- 
ружите проход. Совершив прыжок- 
кувырок заскочите в него, а когда 
ЗА-Х появится, то вас уже не увидит 
и отправится восвояси. Убедившись, 
что “берег чист”, возвращайтесь в 
предыдущую комнату, прыгните, вы- 
пустите ракету вниз, прямо в пол, 
чтобы пробить проход; спрыгните в 
него, продвигайтесь налево в сосед- 
нюю комнату. Здесь куча лиан. Под- 
прыгните вверх, стреляйте вниз, 
чтобы пробить проход, выйдите че- 
рез него. Стустившись в самый низ 
разбомбите пол, чтобы добраться до 
двери. Другой возможности нет. 
Войдите в комнату, идите вперед до 
следующего помещения, прыгните 
вверх, дальше через стену, сверните 
налево, запрыгните вверх в часть 
комнаты, в которой еще не были, и 
справа увидите тонкую стенку. Вы- 
стрелом пробейте отверстие в ней, 
заскочите в него, расстреляйтке сле- 
дующую стенку, расправьтесь с мел- 
кими красными монстрами, возьми- 
те Ромег ВотЬ Тапк (20), возвращай- 
тесь обратно налево, заскочите об- 
ратно в верхнюю зону, а затем на- 
право в следующую комнату. Запом- 
ните игру и продвигайтесь дальше. 


В следующей комнате пройдите 
направо в соседнее помещение. 
Расстреляйте потолок над головой, 
прыгайте наверх, разделайтесь с ли- 
анами справа и продвигайтесь на 
самый верх. Уничтожьте монстра у 
ворот, войдите в комнату с боссом, 
спрыгните вниз и увидите комнату, в 
которой очень много растений и 
босс, которого условно можно на- 
звать Мте \М/а|. Справившись с этим 
монстром, хватайте способность 
Р\азта Веат у очередного паразита. 
перейдите в соседнюю комнату, 
расстреляйте врагов через стены, 
используя новое оружие; спрыгните 
вниз, перейдите налево в соседнюю 
комнату и бегите в этом направле- 
нии через пару комнат, пока не до- 
беретесь до пункта отгрузки. 

Запомнив игру, пройдите налево 
через три следующие комнаты и 
окажетесь в вертикальном помеще- 
нии. Продвигайтесь вверх, пока не 
доберетесь до небольшого прохода, 
по которому сможете попасть к две- 
ри налево. Заберитесь на этот кар- 
низ, катитесь шаром дальше, войди- 
те в комнату. Здесь много карнизов. 
Полы обнарушатся под ногами. Нуж- 
но быть очено осторожным. Уцепи- 
тесь за потолок, прицельтесь по ди- 
агонали вниз в нижнюю часть стены 
слева и, когда пара врагов окажется 
возле нее, запустите ракеты, чтобы 
заморозить их; затем запрыгните на 
них, прокатитесь под стеной словно 
шар, прыгните на карниз, хватайте 
Ромег Воть Тапк, спрыгните через 
отверстие в полу под ним, а когда 
приземлитесь, разбомбите пол, что- 
бы добраться до очередного Ромег 
Вотб Тапк (24). Спускайтесь в са- 
мый низ, бомбой расчистите себе 
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дорогу, вскарабкайтесь на стену и 
выйдите из помещения. 

Тепрь вам предстоит свалиться в 
самый низ этой комнаты, затем пе- 
рейдите в комнату налево и продви- 
гайтесь дальше, пока не окажетесь в 
следующей комнате. Поднимайтесь 
наверх, пройдите несколько поме- 
щений, пока не окажетесь в верхней 
части этой очень длинной вертикаль- 
ной комнаты. Расстреляйте левую 
стенку, чтобы обнаружить секретный 
проход; заберитесь в него, выполни- 
те мощный прыжок на карниз, здесь 
найдете М!55Йе Тапк (190). Затем по- 
киньте комнату и спускайтесь обрат- 
но вниз тем же путем, что и пришли. 
Доберетесь до комнаты с пунктом 
отгрузки, где вы уже были сразу по- 
сле схватки с боссом. 

Сверните направо в вертикаль- 
ную комнату, поднимайтесь в самый 
верх, перейдите в комнату направо, 
прикончите шипастых врагов, подой- 
дите к правой стенке, запрыгните на 
секретный карниз и шаром катитесь 
в секретную комнату. Сверните на- 
право, запрыгните в узкий тоннель, 
выстрелите в левую стенку, чтобы 
обнаружить Епегду Тапк {11}, забе- 
рите его, возвращайтесь в верти- 
кальную комнату. На этот раз прой- 
дите в комнату номер 1. Расстреляй- 
те прыгающих врагов, катитесь в 
следующую комнату, используйте 
мощную бомбу, чтобы попасть в со- 
седнее помещение, сверните нале- 
во, подойдите к двери, выстрелите в 
потолок, поднимайтесь наверх и по- 
падете в комнату подзарядки. Вос- 
пользуйтесь этим случаем, запомни- 
те игру в следующей комнате и, ко- 
нечно, войдите в навигационную 
комнату, чтобы узнать о том, что в 


Секторе 5 произошел взрыв. Подой- 
дите к лифту и поднимайтесь наверх. 
— Мат Оеск. 

Выйдя из лифта, пройдите нале- 
во в последнюю комнату, спуститесь 
на лифте (над которым написана 
цифра 5) в нужный сектор. 

— Зестог5 (АВС). 

Войдите в навигационную комна- 
ТУ и узнаете, что кошмарная ситуа- 
ция была вызвана повреждениями, 
произошедшими в комнате Оаа 
Воот. Перейдя в следующую комна- 
ту, запомните игру, затем отправляй- 
тесь в другую комнату этого сектора, 
спуститесь вниз, сверните направо, 
продвигайтсь в этом направлении, 
пока не окажетесь в огромной комна- 
те. Сверьте свое местонахождение 
по карте; используя способность 
Зрасе /итр, запрыгните в верхний 
левый угол комнаты; перейдите отту- 
да в верхнюю комнату, уничтожьте 
синего врага, хватайте М!155Йе Тапк 
(195), вернитесь обратно в предыду- 
щее помещение, откройте снова 
дверь, но пока не входите. Вначале 
сверните направо, на дорожке унич- 
тожьте пару синих врагов, подойдите 
к правой стене, затем бегите налево 
и, как только начнете “вспыхивать”, 
нажмите кнопку ОО\НМ, чтобы под- 
зарядиться, а затем нажмите кнопку 
А, удерживайте кнопку ЕЕЕТ, чтобы 
буквально пролететь через открытые 
двери, а в следующей комнате про- 
ломитесь сквозь специальную стену 
и попадете в специальное помеще- 
ние, где найдете Ромег Тапк (26). 
Выйдите из помещения, пройдите в 
нижний правый угол большой комна- 
ты, перейдите в следующее помеще- 
ние, продвигайтесь направо, далее 
через открытую дверь в новую зону. 
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Здесь в неболшой комнате исполь- 
зуйте мощную бомбу, чтобы пробить 
отверстие в потолке, прыгайте через 
него, попадете в секретную комнату, 
активируйте выключатель, откройте 
ворота, уничтожьте врага своими рз- 
кетами, сверните налево, расстре- 
ляйте потолок, прыгните через от- 
верстие, ликвидируйте еще одного 
врага, проломитесь через правую 
часть потолка, активируйте выключа- 
тель, чтобы открыть ворота по дру- 
гую сторону стены; используйте 
мощную бомбу, чтобы открыть неко- 
торые тоннели на противоположной 
стороне; спрыгните вниз, сверните 
налево, затем подпрыгните вверх, 
расстреляйте выключатель, чтобы от- 
крыть вторые ворота, а затем в фор- 
ме шара катитесь вниз, возьмите па- 
ру бомб Тапк, свалитесь через отвер- 
стите в полу, а затем еще дальше в 
нижнюю зону. После этого сверните 
направо в соседнюю комнату. 

В этом разрушенном помещении 
перейдите направо в соседнюю ком- 
нату, пройдите через нее, уничтожая 
врагов на земле обычными залпами 
бластера. А вот тех, что на потолке, 
лучше ликвидировать ракетами. Пе- 
рейдя в следующую комнату, рас- 
стреляйте пол, спрыгните вниз в за- 
полненные водой комнаты, перейди- 
те в следующее помещение напра- 
во, как только достигните дна, и в 
этой комнате ликвидируйте ракета- 
ми водных монстров, а в другом 
конце комнаты прыгайте на верхний 
карниз, перейдите в соседнее поме- 
щение, ликвидируйте врага прямо 
перед собой, а затем, прыгая по 
карнизам, выбирайтесь из воды и в 
следующую комнату. 

Пройдите направо, расстреляйте 


монстров на потолке своими ракета- 
ми, пробейте отверстие в потолке, 
прыгните вверх, пройдите в комнату 
налево, используйте мощную бомбу, 
чтобы уничтожить врагов, а заодно 
обнаружите ирдгаде Ромег Воть 
Тапк (30). После этого покиньте ком- 
нату, сверните направо, перебейте 
еще нескольких врагов, поднимитесь 
в верхнюю зону, мощной бомбой 
пробейте отверстие в левой стене, 
обнаружите тоннель, прыгайте в не- 
го, шаром катитесь до конца, под- 
прыгните вверх, перекатитесь влево, 
найдете Ромег Воть Тапк (32) и про- 
двигайтесь дальше к комнате подза- 
рядки. Зарядитесь, вернитесь обрат- 
но к тому месту, где нашли ирдгаде; 
подпрыгните, разбомбите стену, что- 
бы открыть проход в тоннель, свер- 
ните направо, пройдите в комнату с 
пунктом отгрузки. Запомнив игру, 
покиньте помещение, спускайтесь 
вниз, войдите в следующую комнату 
справа, расправьтесь с “висящими” в 
помещении врагами, сверните на- 
право, поднимитесь вверх, ликвиди- 
руйте монстра, стоящего у ворот; пе- 
рейдите в следующую комнату. Спра- 
ва увидите Епегду Тапк, поверните 
направо, прыгните, разбомбите сте- 
ну, чтобы обнаружить проход в тон- 
нель; отправляйтесь через него, 
спрыгните вниз, возьмите ранее уви- 
денный ирдгаде Епегду Тапк (12), 
сверните налево и свалитесь в ком- 
нату с боссом. Это Моп(таге. 
Одержав победу, возьмите ска- 
фандр @гаубу Фи, откройте дверь, 
перейдите на. правую сторону, а за- 
тем бегите налево в этом же помеще- 
нии прямо через воду. Благодаря гра- 
витационному костюму, вода не ока- 
жет влияния на скорость вашего бега. 
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Таким образом сумеете разогнаться, 
активировать 5реед Воо$ег и про- 
рваться сквозь стену в конце поме- 
щения. Дальше налево через очеред- 
ные две комнаты, в небольшом поме- 
щении спрыгните вниз, сверните на- 
право в соседнюю комнату, далее на- 
право, вниз, налево, прикончите 
встреченных врагов, снова налево в 
соседнюю комнату, расправьтесь с 
водными монстрами, выпустив не- 
сколько ракет, и прыгните вверх. Вам 
нужно заскочить на небольшой кар- 
низ справа. Далее выстрелите раке- 
той в стену прямо напротив, чтобы 
открыть проход в тоннель; катитесь в 
следующую комнату, используйте 
мощную бомбу, чтобы обнаружить 
растресканные участки платформ; за- 
тем сверните налево, прыгайте через 
эти участки, далее заскочите на верх- 
ний карниз, там направо, возьмите 
Епегду ТапКк (13) и выбирайтесь из 
этой комнаты обратно. 

Спускайтесь вниз, сверните на- 
право, войдите в следующую комна- 
ту, продвигайтесь вправо, убивайте 
встреченных врагов, откройте дверь 
справа, затем вернитесь обратно 
налево, разбегитесь и мчитесь на- 
право. Активируйте 5реед Вооз$ег, 
как только вбежите в следующую 
комнату, и сможете проломить две 
тонкие стены. Когда окажетесь меж- 
ду этими стенками, нажмите кнопку 
ОО\М/М, а затем кнопку А, удержи- 
вайте кнопку ЦР Таким образом 
прорветесь через потолок, возьмите 
Ромег Вотб Тапк (34), спуститесь 
вниз и продвигайтесь направо в сле- 
дующий сектор. 

— Зестог 4 (АОА). 

Следуйте по тоннелю к очеред- 
ной комнате; сохранив “инерцию” 


разгона, поднимайтесь по склонам, 
прыгайте через правую стену. Про- 
ломив ее, попадете в соседнюю ком- 
нату и дальше продвигайтесь напра- 
во к комнате с пунктом отгрузки. За- 
помните игру, выйдите, спускайтесь 
по этой комнате вниз, соскочите на 
карниз внизу и затем пройдите к ле- 
вой стене, превратитесь в шар и 
прыгайте в соседний проход, веду- 
щий к предыдущей комнате. Хватай- 
те Ромег Воть Тапк (36), воэвращай- 
тесь обратно в высокую, заполнен- 
ную водой, комнату. Прямо напротив 
этого прохода находится дверь, 
пройдите в нее, двигайтесь направо, 
прикончите нескольких врагов. На 
каждого понадобится пара ракет, ав 
конце найдете М!5$Ие Тапк (200). 
Выйдите обратно из этой комнаты и 
снова окажетесь в высоком помеще- 
нии. Спускайтесь вниз на самое дно 
и пройдите в комнату налево. 

Продвигайтесь налево, прикон- 
чите рыбу, как только увидите; от- 
правляйтесь в стеклянный тоннель, 
используйте мощную бомбу, чтобы 
уничтожить его, а заодно и открытую 
часть трубы наверху. Стреляйте ра- 
кетами через это отверстие, пробье- 
те проход, прыгайте вверх, продви- 
гайтесь в этом направлении, пере- 
бейте врагов, напоминающих огром- 
ных морских коньков. Лучше всего 
атаковать в брюхо ракетами. Пры- 
гайте к карнизу на правой стене, 
бомбой пробейте отверстие, по дру- 
гую сторону найдете Ромег Воть 
Тапк (38}. Выбирайтесь обратно, 
пройдите к левой стене, пробейте 
отверстие в верхней зоне и пройди- 
те в соседнюю комнату. 

Здесь сверните налево, прикон- 
чите еще нескольких морских конь- 
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ков и с левой стороны разбомбите 
пол, спрыгните в нижнюю зону, спу- 
скайтесь на самое дно и увидите че- 
тыре блока в полу. Разбомбите вто- 
рой блок справа, спрыгните в обра- 
зовавшееся отверстие, продвигай- 
тесь вниз, расстреляйте рыбину 
справа, затем плывите через стену и 
продвигайтесь вправо. Разбомбите 
пол, спускайтесь вниз, разбомбите 
левую стену и двигайтесь в этом на- 
правлении. Расстреляйте ракетами 
еще одну рыбу, пройдите в зону, где 
находился враг; разбомбите пол, 
спрыгните в комнату Зесийу, нахо- 
дящуюся внизу. Активируйте красный 
лифт 4-го уровня, перейдите направо 
в соседнюю комнату. 

Прыгайте вверх к карнизу спра- 
ва, превратитесь в шар, запрыгните 
в правый тоннель, катитесь в комна- 
ту, затем спуститесь в нижнюю зону, 
активируйте мощную бомбу, подни- 
майтесь как можно быстрее в верх- 
нюю часть этой комнаты и увидите в 
маленьком углублении нескольких 
Х-паразитов, которые тут же превра- 
тятся в Двух "золотых" врагов. Раз- 
бейте левую стену, использовав ра- 
кеты; пробирайтесь через пролом, 
расстреляйте “золотых” монстров 
ракетами. В результате в нижнем 
правом углу откроется дверь, от- 
правляйтесь через нее. Теперь дви- 
гайтесь направо, мощной бомбой 
уничтожьте блоки в лабиринте, лик- 
видируйте шипастых врагов, прыг- 
ните на верхний карниз, катитесь 
через него, пока не найдете Епегду 
Тапк (14), а затем возвращайтесь 
обратно, покиньте и предыдущую 
комнату. Когда окажетесь в высоком 
помещении, прыгайте в самый верх, 
выйдите через красную дверь на- 


право в соседнее помещение. 
Отправляйтсь направо, в низ 
очередной вертикальной комнаты. 
На этот раз пройдите через правую 
дверь, в соседнем помещнии рас- 
стреляйте плавающего врага впере- 
ди, заберитесь в трубу, взорвите 
мощную бомбу, чтобы проделать от- 
верстие на дне; спрыгните через не- 
го, расстреляйте еще одного плава- 
ющего врага, возьмите М!$$Ие Тапк 
(205), уничтожьте рыбину наверху, 
пустив в нее парочку ракет; затем 
прыжком забирайтесь наверх, про- 
двигайтесь направо в следующую 30- 
ну, далее через несколько комнат, 
пока не окажетесь в огромном поме- 
щении, где враги будут атаковать 
вас какими-то оранжевыми шарами. 
Перейдите зв правую часть этой ком- 
наты, вправьте им мозги своими ра- 
кетами, пройдите в комнату с пунк- 
том отгрузки направо и после того, 
как запомните игру, возвращайтесь в 
большую комнату, поднимайтесь на- 
верх, сверните налево. В верхнем 
левом углу, если взгляните направо, 
то увидите своеобразные шары, ко- 
торые раздуваются, когда к ним при- 
близитесь. Заморозьте их с дальней 
дистанции, когда они еще малень- 
кие, затем катитесь через них, про- 
двигайтесь по следующей комнате, а 
в соседнем помещении сверните на- 
право, расправьтесь с врагами, ес- 
лии хотите. Расстреляйте левую 
дверь, перебегите обратно в пред- 
ыдущую комнату, снова расстреляй- 
те дверь прямо перед собой и про- 
должайте мчаться к комнате с боль- 
шим лабиринтом. Когда наберете 
достаточно большую скорость, смо- 
жете проломить блоки в полу, сва- 
лившись в отверстие. В новой ком- 
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нате пройдите направо, по пути лик- 
видируйте врагов, а в дальнем пра- 
вом ее конце обратите внимание на 
отверстие в потолке. Пройдите до 
конца налево, затем развернитесь и 
бегите как можно быстрее вправо, 
чтобы набрать скорость, и когда ока- 
жетесь под отверстием, нажмите 
кнопку БО\ММ, затем А, затем УР и 
пролетите через эту дыру. Наверху 
проломите несколько блоков, свер- 
ните направо, возьмите Ромег Воть 
Тапк (40), затем поверните налево, 
спрыгните вниз, уцепитесь за левую 
стену, вскарабкайтесь на секретный 
карниз, прокатитесь по нему налево 
и здесь найдете Мт$$1е Тапк (210). 
Возвращайтесь направо, спрыг- 
ните в нижнюю комнату, пройдите 
направо в соседнее помещение и за- 
метите многочисленные надувающи- 
еся шары. Заморозьте один из них, 
запрыгните на него, заморозьте сле- 
дующий и так далее. Продвигайтесь 
до тех пор, пока не доберетесь до 
последнего подобного шара. Замо- 
розив его, встаньте на него, выпу- 
стите вверх ракету, чтобы пробить 
отверстие в потолке; прыгайте вверх, 
катитесь по карнизу в следующую 
комнату, воспользуйтесь мощной 
бомбой, чтобы разнести вдребезги 
стены; войдите в следующую комна- 
ту, спрыгните вниз, пройдите напра- 
во в комнату Вайа Воот, где получи- 
те ОНизюп М!$$Ие даа. Выйдите от- 
сюда, встаньте на карниз, прицель- 
тесь в один из надувающихся шаров 
в проходе слева, зарядите ракету 
ОНи$юоп М155Ие и одним залпом за- 
морозите сразу все шары. Катитесь 
теперь через безопасный проход, 
спускайтесь вниз, сверните налево в 
следующую комнату, выпустите в 


барьер пару ракет, затем перейдите 
в левую часть комнаты, где увидите 
нарушенную электрическую провод- 
ку. Расстреляйте стену как раз под 
этим повреждением, катитесь ша- 
ром, добудьте М!$5Ие ТапКк (215) и 
возвращайтесь в предыдущую комна- 
ту. Вскарабкайтесь на стену, пройди- 
те через другую дверь; чтобы по- 
пасть в комнату наверху, прыгайте по 
карнизам, продвигайтесь налево, 
спуститесь вниз в следующую комна- 
ту, пройдите через небольшое поме- 
щение, а когда окажетесь в большой 
комнате, шаром катитесь налево, 
разбомбите угол, катитесь через об- 
разовавшийся проход, пока не свали- 
тесь в нижнюю зону Используйте 
мощную бомбу, чтобы “вскрыть” тон- 
нель слева; катитесь через него, 
возьмите Ро\мег Воть (42), затем 
возвращайтесь направо, наверх, еще 
раз направо. Выбравшись из этой 
комнаты, отправляйтесь в верхнюю 
правую зорну этого сектора, где най- 
дете комнату подзрядки, пункт от- 
грузки и навигационное помещение. 
Сделаайте все, что нужно, и узнаете, 
что следущая ваша миссия в 6-м Сек- 
торе. Так что садитесь в лифт и под- 
нимайтесь наверх. 
— Мат Оеск. 

На главной палубе войдите в 
комнату справа, спуститесь на лиф- 
те в следущую зону. 

— 5есфог 6 (МОС). 

В этом секторе загляните в нави- 
гационную комнату и узнаете, что ро- 
бот Зесиу стал намного сильнес. 
Тем не менее, его нужно обнаружить 
и ликвидировать. Кроме того, получи- 
те предупреждение, что ЗА-Х начина- 
ет активную охоту на вас. Нужно со- 
блюдать осторожность. Перейдите в 
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соседнюю комнату, запомните игру, 
пройдите через подзарядную комнату 
и в первую большую комнату уровня. 
Следуйте по карте, сверните направо, 
минуете несколько следующих комнат 
и окажетесь в высоком вертикальном 
помещении. Соскочите немножко 
вниз, пройдите в первую комнату 
слева, продвигайтесь налево. Мощ- 
ной бомбой взорвите стену, продви- 
гайтесь налево через проход в сосед- 
нее помещение, спрыгните вниз, да- 
лее направо в следующую комнату, 
свалитесь вниз через разрушающие- 
ся полы и, когда окажетесь внизу, пе- 
рейдите в комнату налево. 
Спускайтесь вниз налево, унич- 
тожая по пути врагов, пускающих 
ядовитый газ. Внизу, повернув нале- 
во, войдите в следующую помеще- 
ние, разделайтесь с летучими мыша- 
ми, спрыгните вниз на пол, войдите 
в комнату справа, запомните игру и 
возвращайтесь обратно. Проломи- 
тесь через пол и чуть ниже сверните 
в левую комнату. В этом коридоре 
продвигайтесь налево до ворот, но 
до выключателя, открывающего их, 
добраться пока нельзя. Так что воз- 
вращайтсь обратно через несколько 
комнат в то помещение, где вы про- 
волились через серию разрушаю- 
щихся блоков. Используйте мощную 
бомбу, чтобы обнаружить решетку на 
потолке; уцепитесь за нее и увидите 
вбегающего в помещение робота 
ЗесигЦу. Схватка неизбежна. 
Разделавшись с опасным вра- 
гом, хватайте М/ауе Веат у большого 
паразита, войдите в комнату напра- 
во, используйте новую способность, 
чтобы расстрелять выключатель на 
противоположной стороне от ворот. 
Они откроются, хватайте М!$51е 


Тапк (220), выйдите отсюда и воз- 
вращайтесь обратно в комнату с во- 
ротами, через которую вы не смогли 
пройти. Теперь откройте ворота и 
перейдите в следущую зону. 
Кезиацеа Гопе. 

Шаром катитесь налево, прова- 
литесь через потолок, далее через 
красную дверь в соседнюю комнату, 
запомните игру, продвигайтесь даль- 
ше, сверните налево, пройдите не- 
сколько комнат и попадете в поме- 
щение, которое называется 
Везисед 1аБогаогу. Перейдите в 
последнюю комнату слева, там под- 
нимайтесь наверх и направо в сосед- 
нее помещение. Это по существу ту- 
пик. Сработает сигнал тревоги, так 
что немедленно возвращайтесь об- 
ратно наверх, налево, вниз, направо, 
чтобы оказаться в комнате внизу. 
Увидите как $ЗА-Х атакует лаборато- 
рию, и “плавающих” метроидов. У 
вас всего одна минута, чтобы удрать 
прежде, чем лаборатория отделится 
от космической станции. Прыгайте к 
верхнему карнизу, перейдите в ком- 
нату справа и увидите сцену, в кото- 
рой лаборатория “отваливатеся” от 
космической станции. По окончании 
видеосцены пройдите через дверь 
справа в навигационную комнату и 
узнаете в подробностях, произошед- 
шего. В частности, что случилось с 
колонией метроидов, которые выра- 
щивались на этой станции, а заодно 
неважные новости относительно 5А- 
Х. Этот враг вышел на тропу войны. 
Ознакомившись в целью, перейдите 
в соседнюю комнату, поднимитесь на 
лифте в следующий сектор. 

— Зестог 1 ($НХ). 

Первым делом войдите в комна- 
ту справа, прыгайте наверх, далее 
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через стену и вниз. Спрыгнув на са- 
мое дно, зарядите ракету и выпусти- 
те ее во врагов наверху. Прыгните 
вслед за ней, приземлитесь на са- 
мом верхнем из замороженных вра- 
гов, выпустите ракету в отверстие 
справа, затем прыгайте вслед за 
ней, хватайте Епегду Тапк (15), воз- 
вращайтесь обратно и продвигай- 
тесь к верхнему правому углу этой 
комнаты. Как только окажетесь там, 
сверните направо в следующую ком- 
нату, не наступайте на липкую грязь 
внизу, прыгайте на противополож- 
ную сторону, войдите в следующее 
помещение, а через него в очеред- 
ную комнату. Запомните игру, вер- 
нитесь в предыдущую комнату, вы- 
стрелите в пол, вспрыгните через 
отверстие в нижнюю зону, сверните 
налево и прибейте врагов в этой за- 
раженной зоне. Ни в коем случае не 
трогайте появившегося Х-паразита, 
он тут же превратится во врага, а за- 
тем прикончите его ракетой. Когда 
еще два Х-паразита превратятся в 
золотистых монстров, атакующих ла- 
зерными лучами, дайте им достой- 
ный отпор своими ракетами, выйди- 
те через дверь справа, хватайте 
Ромег Воть Тапк {44}, покиньте ком- 
нату, прыгайте обратно в комнату 
наверху, затем еще прыжок вверх, 
вскарабкайтесь на стену и продви- 
гайтесь направо. Используйте мощ- 
ную бомбу, чтобы пробить проход в 
правой стене; заберитесь в него, 
разделайтесь с врагом наверху, за- 
пустив в него две ракеты; войдите в 
следующую комнату, дождитесь, ког- 
да паразиты превратятся в золоти- 
стых монстров; прикончите их и иди- 
те в следующее помещение, подни- 
майтесь наверх, сверните налево, 


войдите в комнату с пунктом отгруз- 
ки, запомните игру и спускайтесь 
вниз. Оказавшись на “дне”. сверните 
налево и в следующей комнате запу- 
стите ракету 9изюп М155Йе, чтобы 
заморозить всех врагов на экране. 
Пройдите в противоположый конец 
комнаты мимо замороженных чудищ, 
растреляйте ракетой охранника у во- 
рот, прицелившись ему в глаз; вос- 
становите здоровье, использовав 
красного Х-паразита; пройдите в 
комнату, где предстоит схватка с 
боссом. Спрыгните вниз, подойдите 
к статуе, где и встретите В4еу. 
После победы хватайте способ- 
ность Эсгем Вай, прыгните в верх- 
нюю часть комнаты. там выход. Воз- 
вратитесь чуть назад ко второй ком- 
нате с пунктом отгрузки, запомните 
игру, выйдите из помещения, вска- 
рабкайтесь на левую стену, выпусти- 
те ракеты в правую стенку, чтобы 
пробить секретный проход. Продви- 
гайтесь через него, войдите в следу- 
ющую комнату, выстрелите в выклю- 
чатель, чтобы открыть ворота, а в 
следующей комнате используйте 
Зсгем АНаск, чтобы пробиться 
сквозь пол: расправьтесь внизу с 
врагом, используя эту же способ- 
ность; прыгайте на правую стенку, 
соскочите с другой стороны, перей- 
дите в следующую комнату, продви- 
гайтесь вперед, используя способ- 
ность эсгем АНаск, и в конце ее про- 
рвитесь сквозь стену, чтобы активи- 
ровать выключатель и открыть воро- 
та. Проберитесь через отверстие в 
стене и дальше в следующую комна- 
ту. Прыгайте вверх, используя спо- 
собность Эсгем АЦаск, и прорвитесь 
через потолок наверху. Перейдите в 
комнату справа, затем пройдите на- 
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право через несколько комнат, под- 
нимитесь наверх в вертикальной 
комнате, затем налево еще через 
три комнаты. Когда окажетесь в по- 
мещении, где можете спуститься 
вниз (это комната перед местом 
схватки с боссом), взгляните на кар- 
ту. Итак, спустившись вниз, исполь- 
зуйте способность Эсгем Вай, чтобы 
пробить отверстие в правой стене, а 
затем точно так же отверстие в ле- 
вой. Далее, свернув налево, пройди- 
те несколько комнат, развернитесь, 
бегите обратно направо, расстрели- 
вая двери. Когда добежите до сек- 
ретной комнаты, спрыгните вниз, 
сверните направо, нажмите кнопку 
А, удерживайте кнопку УР, чтобы 
подняться на противоположную сто- 
рону комнаты. Прорывайтесь через 
блоки, используя способность 5реед 
Воозег. Разбомбите левую стенку, 
“закатитесь” наверх возьмите Ромег 
Воть (46) и выбирайтесь обратно. 
Бегите назад и налево к пункту от- 
грузки, запомните игру, а затем бе- 
гите направо прямо через дверь в 
соседнюю комнату. Прорывайтесь 
через врагов, вышибите дверь и 
мчитесь в третью комнату. Удержи- 
вайте кнопку ВО\МИМ, чтобы подзаря- 
диться, а затем прыгните очень быс- 
тро на левую стену, вышибите левую 
дверь, нажмите кнопку А, удержи- 
вайте кнопку ЕЕЕТ, чтоюбы ворвать- 
ся в комнату. Удерживайте кнопку 
ГЕЕТ и продолжайте мчаться по это- 
му помещению, а в конце дорожки 
нажмите кнопку ВО\М/М. Займите по- 
зицию в углу, нажмите кнопки А и 
УР, чтобы прорваться через пото- 
лок. Продвигайтесь направо, отыщи- 
те малозаметный Епегду Тапк (16), 
спускайтесь обратно вниз, затем 


поднимитесь наверх и направо в со- 
седнее помещение и далее направо 
через несколько комнат в последее. 
где поднимитесь наверх, сверните 
налево, войдите в очередную комна- 
ту, подниимайтесь опять наверх и 
выйдите через первую дверь слева. 
Продвигаясь налево через несколько 
комнат, подойдете к большой комна- 
те, залитой лавой. Сверните налево, 
спуститесь вниз, катитесь направо 
через проход, там обнаружите 
М15$1е Тапк (225). Выбирайтесь об- 
ратно, прыгните на высокий карниз 
слева и найдете М!з5йЙе Тапк (230). 

Спуститсь вниз налево через зе- 
леные двери в новую комнату, подни- 
митесь на самый верх, войдите в по- 
мещение справа. Здесь доберитесь 
до верхнего правого угла, выйдите 
через зеленую дверь. Комната пуста. 
Используйте способность Эсгем 
АНаск, чтобы прорваться через пото- 
лок, а затем порыскайте вокруг, оты- 
щите Ромег Воть Тапк (48) и прежде, 
чем заглянуть в навигационную ком- 
нату и получить задание на послед- 
нюю миссию, порыскайте вокруг. 
чтобы отыскать предметы, которые 
вы пропустили. Предстоит пройти по 
боковым дорожкам, чтобы добраться 
до каждого сектора, поскольку если 
войдете в навигационную комнату, то 
пути назад уже не будет. Поэтому 
первым делом пройдите направо, 
прыгайте на карниз в правой стене, 
закатитесь в секретную комнату, за- 
тем прорвитесь сквозь дверь к до- 
рожке, ведущей в Сектор 2. 

— 5естюг2 (ТНВО). 

Выйдите в дверь, пройдите в 
первую комнату, используйте спо- 
собность Зсгем АНаск, чтобы про- 
рваться через стену; далее в боль- 
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шую комнату впереди. Первым делом 
зайдите в комнату первого босса, 
она находится в правом углу карты. 
Именно здесь вы приобрели способ- 
ность Н!-]итр. Используйте карту, 
чтобы без проблем добраться до 
этой комнаты и, как только окажетесь 
там, прыгайте в верхний правый кар- 
низ. Используя Зсгем АНаск, прорви- 
тесь сквозь стены и окажетесь в но- 
вой большой комнате. 

Прыгните вниз, используйте 
мощную бомбу, чтобы обнаружить 
блоки Зреед Воо$ег и М!ззЙе Тапк в 
стене. Теперь спускайтесь вниз, на- 
право, бегите снова налево до конца 
и, когда зарядитесь, прыгайте 
вверх, используя способность Зсгем 
АКаск, нажмите кнопку А и удержи- 
вайте кнопку ВТ@НТ в воздухе, что- 
бы врезаться в стену. Хватайте 
М15$1е Тапк (235), спуститесь вниз, 
снова бегите направо и, когда заря- 
дитесь, нажмите кнопку ВОМ/М, вы- 
полните прыжок-кувырок на верхний 
карниз, нажмите кнопку А, удержи- 
вайте кнопку ГЕРТ, а затем бегите 
по платформе, уничтожая блоки. В 
конце нажмите кнопку ВО\ММ и по- 
вторите этот маневр. Забравшись 
наверх, на скорости промчитесь че- 
рез стену, хватайте Ромег Воть 
Тапк (50) и покиньте эту комнату. 

Взгляните на карту, возвращай- 
тесь в большую комнату, которая на- 
ходится как раз рядом с комнатой 
подзарядки, и, когда окажетесь там, 
отправляйтесь в верхнюю правую з0- 
ну, войдите в эту комнату, пройдите 
через еще несколько комнат и подой- 
дете снова к комнате 5есигЦу перво- 
го уровня. На этот раз прыгните в 
верхнюю часть комнаты, используйте 
способность Зсгем АКаск, чтобы про- 


рваться через левую стену, и окаже- 
тесь в секретном помещении. Свер- 
ните налево, используйте способно- 
сти расе Литр / Зсгем АКаск, чтобы 
удержаться в воздухе, продвигаясь 
налево через комнату. На каждой 
платформе есть разрушающиеся по- 
лы, так что наступать на них не сле- 
дует, иначе рухнете вниз, и придется 
начать все сначала. Доберитесь до 
верхней левой зоны, где найдете 
Епегду Тапк (17); пройдите через эти 
платформы еще раз, перескочите че- 
рез стену, спрыгните чуть вниз и 
продолжайте прыгать влево. Хватай- 
те Ромег ВотЬ Тапк (52) (постарай- 
тесь его обнаружить, что нелегко) и 
не огонрчайтесь, маневр этот необы- 
чайно трудный, так что приготовь- 
тесь выполнить несколько попыток, 
ну а в случае удачи покиньте поме- 
щение, вернитесь назад через не- 
сколько комнат, а когда окажетесь в 
вертикальной комнате, за которой 
находится комната Зесиу. спусти- 
тесь в самый низ, сверните направо; 
используя способность Зсгем АЦаск, 
прорвитесь сквозь стену, далее че- 
рез очередную секретную комнату, 
бегите через тоннели в Сектор 4. 

— бестог 4 (АОА). 

Перейдите в следующую комнату 
и в высоком помещении, заполнен- 
ном водой, прыгайте наверх. Исполь- 
зуя способность Эсгем Ацаск, про- 
рвитесь через потолок и в обычной 
комнате продвигайтесь наверх, цеп- 
ляйтесь за стену, выпустите ракету в 
потолок наверху, а значит прыгайте, 
карабкайтесь на карниз, сверните 
налево, встаньте, зарядитесь, выпу- 
стите ракету ОНизюп М!5$1е так, что- 
бы уничтожить пару блоков пад узким 
проходом. Катитесь, прыгайте, затем 
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прыжок-кувырок направо в секрет- 
ный проход, сверните направо, ока- 
жетесь в новой комнате, пройдите 
через тоннель к Сектору 6. 

— бестог 6 (МОС). 

Пройдите в следующую комнату, 
сверните направо; используя Эсгем 
АКаск, прорвитесь сквозь стену. Ока- 
завшись в большой комнате, подни- 
майтсь наверх направо в следующее 
помещение, далее еще через не- 
сколько комнат, пока не окажетесь в 
вертикальном помещении. Слпусти- 
тесь немного вниз, зайдите в первую 
комнату с левой стороны, откройте 
дверь, но продолжайте двигаться на- 
лево. Унитожьте блок на дороге, ис- 
пользуя способность Зсгем АНаск; 
расправьтесь с врагами, пройдите до 
конца налево, затем бегом возвра- 
щайтесь обратно в вертикальную 
комнату, нажмите кнопку ВО\ММ, 
чтобы как следует зарядиться, затем 
кнопку А и удерживайте кнопку 
ЖЮСНТ, чтобы прорваться сквозь 
стену. В следующей комнате нахо- 
дятся несколько платформ. Между 
ними провалы. Стена справа. Вам 
необходимо, используя способность 
Зрее4 Во0${ прорваться через эти 
препятствия, чтобы отыскать Епегду 
Тапк. Прлдумайте свои действия и 
постарайтесь решить головоломку 
сами. После того, как с помощью 
платформ сумеете заполнить просве- 
ты между большими платформами, 
бегите слева направо, чтобы как сле- 
дует подзарядиться; удерживайте 
кнопку, чтобы сохранить энергию: 
нажмите кнопку А и удерживайте 
кнопку ВТСНТ, чтобы прорваться че- 
рез стену, за которой найдете Епегду 
Тапк (18). Спускайтесь вниз, бегите 
обратно налево, пока не зарядитесь; 


затем нажмите кнопку ВОММ, чтобы 
удержать “заряд” прорвитесь сквозь 
левую дверь, нажмите кнопку А и, 
удерживая кнопку ЕЕЁТ, мчитесь 
вперед. В следующей комнате разне- 
сите вдребезги блоки и таким обра- 
зом благополучно покинете помеще- 
ние. Перейдите в комнату налево, 
идите в этом направлении, разбейте 
блок, используя способность Эсгем 
АЦаск; затем вышибите красную 
дверь, перебейте врагов, возвращай- 
тесь обратно направо, развернитесь, 
бегите до конца налево и, когда как 
следует зарядитесь, нажмите кнопку 
ОО\М/М, чтобы сохранить энергию; 
прыгайте на верхний лзвый карниз, 
нажмите кнопку А, удерживайте 
кнопку ВЕЕТ, чтобы рвануться даль- 
ше. Таким образом промчитесь через 
несколько комнат и несколько стен в 
большой комнате. 

Когда закончится заряд, спрыг- 
ните чуть вниз и продолжайте пры- 
гать под серией стен, разделенных 
платформами. Когда увидите увиди- 
те Ромег Вотб Тапк под одной из 
них, внимательно осмотрите стену с 
левой стороны и спрыгните вниз под 
этим местом. Взорвите “на земле” 
обычную бомбу, в результате обна- 
ружите в полу так называемые Зреед 
В|оск$. Пройдите направо, спусти- 
тесь в нижнюю зону, бегите налево, 
чтобы зарядиться; нажмите кнопку 
ОО\ММ, чтобы сохранить заряд; 
мчитсь обратно к тому месту, где об- 
наружили эти блоки. В нужный мо- 
мент нажмите кнопку А, удерживайте 
кнопку УР, чтобы прорваться на- 
верх, и если сделаете все правиль- 
но, то прошибете насквозь и лол и 
стену от Ромег Воть Тапк (54), так 
что останется пройти чуть вправо, 
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забрать ирдгаде и спрыгнуть вниз. 
Возвращайтесь обратно в ниж- 
нюю зону, бегите до конца направо, 
чтобы подзарядиться. В конце этого 
помещения нажмите кнопку БО\М, 
чтобы сохранить заряд, и прыгайте 
на карниз наверху. Нажмите кнопку 
А, мчитесь налево прямо к склону и, 
как только окажетесь возле него, как 
можно быстрее прыгните влево и, 
когда доберетесь до верхней плат- 
формы слева, спрыгните вниз, ис- 
пользуя Эсгем АЦаск, стараясь на- 
брать максимальную скорость. 
Спрыгнув вниз, хватайте второй 
Ромег Вотб Тапк (56), прорвитесь 
через пол, затем направо и на выход 
из комнаты. В следующем помеще- 
нии поднимайтесь наверх, потом на- 
право, свалитесь через последний 
блок и продвигайтесь в следующую 
комнату. Здесь отправляйтесь на- 
право, прыгните вниз, затем напра- 
во. Используя Эсгем АНаск, прорви- 
тесь через стену в соседнюю комна- 
ту и увидите шипастых врагов, пол- 
зающих по периметру этой зоны. 
Заберитесь на карниз справа, прыг- 
ните, разбомбите стену, откроется 
проход. Дождитесь, когда враг упол- 
зет вправо, подзарядите ракету 9(- 
изоп М!$$1е и дождитесь, когда он 
начнет ползти справа навлево. В 
этот момент выпустите ракету и за- 
морозьте его на месте. Прокатитесь 
через тоннель, далее через врага и 
на карниз, где найдете Ромег Воть 
Тапк (58). Возвращайтесь налево че- 
рез несколько комнат, поднимитесь 
наверх, далее направо еще через 
несколько комнат и, когда вернетесь 
к высокой вертикальной комнате, 
продбирайтесь на самый верх; ис- 
пользуя Зсгем АНаск, пробейтесь 


сквозь правую стену, далее направо 
в дверь и в следующую комнату, от- 
туда через тоннель в Сектор 5. 

— Зестог 5 (АВС). 

В этом секторе пройдите напра- 
во в соседнюю комнату; используя 
способность Зсгем АКаск, проломи- 
те стену и продвигайтесь дальше че- 
рез несколько комнат. Когда добе- 
ретесь до второй огромной комнаты, 
отправляйтесь в нижнюю правую 
часть. Перейдите в следующую ком- 
нату, пройдите еще две комнаты, 
спуститесь вниз, затем направо че- 
рез желтую дверь в вертикальное 
помещение. Катитесь вправо, за- 
прыгните в секретный проход и ока- 
жетесь в новой комнате. Расстре- 
ляйте потолок, прыжком заберитесь 
наверх, расстреляйте центральную 
часть потолка, снова прыгните вверх 
и добудете М!$$1е гапк (240). 

Вернитесь чуть назад и, когда 
окажетесь во второй комнате в оче- 
редной раз, отправляйтесь в верх- 
нюю правую зону. Пройдите через 
открытую дверь направо и в следую- 
щем помещении расстреляйте пото- 
лок, прыгайте вверх, перейдите в 
комнату направо. а дальше по тон- 
нелю в Сектор 3. 

— Зесфтог 3 (РУВ). 

Первым делом пройдите направо 
к двери, но прежде, чем войти в нее, 
расстреляйте потолок и обнаружите 
Ромег Вотб Тапк. Подпрыгните, раз- 
бомбите потолок, чтобы образова- 
лось отверстие; прыгните через него 
и возьмите Ромег Ботб Тапк (60). 
Продвигайтесь в следующую комнату 
Там отправляйтесь направо; исполь- 
зуя Зсгем АКаск. прорвитесь через 
потолок, продвигайтесь направо, 
снова используйте эсгем АЦаск, что- 
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бы пробиться сквозь стену, и в ком- 
нате с другой стороны найдете М15$Ие 
ТапКк (245}. Перейдите в комнату на- 
право, развернитесь, возвращайтесь 
в предыдущую комнату, сверните на- 
лево; используя Зсгем АКаск, разбей- 
те блок на своем пути, а заодно и 
весь левый угол комнаты. Возвра- 
щайтесь обратно направо, затем бе- 
гите налево, чтобы набрать скорость, 
и когда активируете Зреед Воо$ег, у 
стены нажмите кнопку ВОМ/М, затем 
А и кнопку УР, чтобы пробиться на- 
верх. Оттуда запрыгните на карниз и 
найдете Епегду Тапк (19). 
Спускайтесь обратно вниз, прой- 
дите направо, снова в соседнюю 
комнату. На этот раз продвигайтесь 
направо через очередные две комна- 
ты, пока не окажетесь в большом по- 
мещении, Отправляйтесь в верхний 
правый угол, используйте $сгем 
АЦаск, чтобы разнести вдребезги 
часть верхней стены, затем катитесь 
направо в соседнюю комнату. Про- 
двигайтесь в этом направлении, бом- 
бами расчищайте себе путь, уничто- 
жайте врагов, закатитесь в неболь- 
шой тоннель, снова используйте 
бомбы, прыгайте вверх, сверните на- 
право в соседнюю комнату, здесь 
развернитесь и расстреляйте дверь. 
Расправьтесь с врагами и возвра- 
щайтесь до конца направо. Развер- 
нитесь, бегите налево, чтобы на- 
брать скорость, но прежде, чем до- 
беретесь до двери, нажмите кнопку 
ОО\ММ, чтобы сохранитьэнергию. 
Сверните налево, нажмите кнопку А, 
удерживайте кнопку ЕЕРТ, чтобы 
проскочить через дверь и дальше че- 
рез стену в соседнюю комнату. Ис- 
пользуйте мощную бомбу, чтобы 
пробить тоннель в левой стене, 


прыгните вверх, катитесь через этот 
тоннель, пока не бнаружите Рошег 
Вотб Тапк (62). Спуститесь вниз, 
сверните налево, чтобы верунться в 
предыдущую комнату. 

В этой большой комнате необхо- 
димо добраться до нижней правой 
зоны. Здесь сверните направо в со- 
седнюю комнату, расстреляйте вы- 
ключатель, чтобы открыть ворота; за- 
тем бегите направо в следующую 30- 
ну. продолжайте мчаться как можно 
быстрее, чтобы, используя скорость, 
уничтожить блоки в конце этого про- 
хода. Спрыгните вниз в отверстите в 
полу, используйте мощную бомбу, 
откроется проход в верхней левой 
стене, запрыгните туда и катитесь 
через него. Перескочите на высокий 
карниз, где найдете Ромег Воть Тапк 
(64); возвращайтесь направо, зайди- 
те в правую комнату, спрыгните 
вниз, используйте способность Зсгем 
АНаск и таким образом сможете про- 
браться в нижнюю часть этой комна- 
ты. Перейдите в левую комнату, 
дальше перебирайтесь через лаво- 
вые ямы, используйте мощную бом- 
бу, чтобы пробить небольшое отвер- 
стие слева; свалитесь в него и попа- 
дете в зону лабиринта. Спускайтесь 
вниз направо, прыгайте вверх, снова 
направо через секретный проход. Да- 
лее соскочите на правую сторону в 
самый низ, скатитесь налево, чтобы 
оказаться на противоположной сто- 
роне. Здесь поднимитесь наврх, на- 
право и обнаружите Ромег ВотЬ Тапк 
(66). Пройдите направо, прыгните 
через отверстие в полу, а затем вы- 
скочите из этой комнаты, вернитесь 
обратно на весколько комнат, чтобы 
оказаться в помещении с двумя зеле- 
ными дверями. На этот раз пройдите 


440 


МЕТКОО РУ$ОМ 


в правую дверь. 

Расстреляйте шипастых врагов, 
продвигайтесь в комнату направо, 
далее в следующее помещение, вы- 
стрелите в выключатель, чтобы от- 
крыть ворота; пройдите направо по 
многочисленным карнизам, а в кон- 
це прыгайте на верхнюю платформу, 
катитесь вправо и найдете послед- 
ний Епегду Тапк (20). Далее в форме 
шара прыгните в верхний левый тон- 
нель, катитесь дальше и найдете по- 
следний М1551е Тапк (250), ну а да- 
лее спускайтесь вниз прямо в лаву, 
затем направо, используйте способ- 
ность Зсгем аЦаск, чтобы проломить 
стену впереди. Затем возвращай- 
тесь обартно налево, разбегитесь, 
мчитесь направо, вышибите дверь, 
мчитесь дальше, пока не зарядитесь 
как следует; тут нажмите кнопку 
БО\МИ/М, чтобы сохранить заряжен- 
ность, и проломите потолок. Когда 
будете двигаться вперед, по пути не 
забудьте захватить Ромег ВотЬ Тапк 
(68). Когда остановитесь наверху, 
спрыгните обратно вниз через про- 
ход, приземлитесь на первом карни- 
зе слева, прыгните; используя 5сгем 
аНаск проломите потолок, катитесь 
дальше через образовавшийся про- 
ход, встаньте, снова выполните 
Зсгем АНаск вниз, чтобы добраться 
до Ромег Воть ТапКк (70). Возвра- 
щайтесь обратно своим же маршру- 
том, продвигайтесь в верхнюю часть 
комнаты, сверните налево, попадете 
в следующее помещение, где Зсгем 
АНаск поможет пробиться сквозь 
стену. Сверните налево, расправь- 
тесь с увиденными врагами, а затем 
чуть вернитесь назад по своему же 
маршруту. Вы должны вначале по- 
пасть в Сектор 5 по известному вам 


тоннелю (он слева в конце вашей 
карты), ну а уж оттуда в Сектор 5. 

— Зестог 5 (АВС). 

Снова в этом секторе пройдите 
налево, слуститесь вниз и еще не- 
сколько комнат пройдете, двигаясь 
влево. Когда доберетесь до тоннеля, 
ведущего в Сектор 6, пробирайтесь 
через него, поскольку это совершен- 
но необходимо. 

— Зесфог 6 (МОС). 

В шестом секторе снова взгля- 
ните на карту, чтобы не сбиться с 
маршрута, и увидите дорогу в ниж- 
ней левой зоне карты. Она ведет в 
следующую зону Спускайтесь до 
конца вниз и попадете в эту, так на- 
зываемую, запретную зону. 

Везтсеа Сопе. 

Продвигайтесь налево, спрыгни- 
те через пол, далее в комнату с пун- 
ктом отгрузки, обязательно запом- 
ните игру. Перейдите налево в со- 
седнее помещение, бегите налево, 
расстреляйте дверь, забегите в ком- 
нату и, когда зарядитесь как следу- 
ет. удерживайте кнопкку ОО\ММ, 
чтобы созранить заряженность. Об- 
ратите внимание на пору колонн. 
Встаньте за левой колонной, нажми- 
те кнопку А, удерживайте кнопку 
УР, чтобы прорваться сквозь пото- 
лок, и если сделаете все правильно, 
то найдете Ромег Воть Тапк (72). 

Затем отправляйтесь направо в 
навигационную комнату, где узнае- 
те, что федерация направила свои 
корабли к космической станции, 
чтобы попытаться захватить $А-Х. 
После некоторых разговоров с сз- 
мим собой снова “загляните” 
(спеск} в компьютер, в результате 
произойдет довольно длинный диа- 
лог между 5атиз$ и компьютерной 
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системой. И наконец наступает фи- 
нальная миссия. Вам необходимо 
сменить орбиту космической стан- 
ции, что можно сделать в комнате 
Орега{юоп$. Когда двери откроются, 
пройдите направо, поднимитесь на 
лифте и попадете в Сектор 1. 

— Зестог 1 ($ВХ). 

Первым делом сверьтесь с кар- 
той, отыщите зарядную комнату, от- 
правляйтесь туда, войдите, сверните 
налево, пройдите через несколько 
комнат, подойдите к лифту, ведуще- 
му к выходу. 

Мат Беск. 

И снова вы на главной палубе. 
Поднимайтесь по лестницам цент- 
рального лифтового холла, пройдите 
направо через несколько комнат и 
доберетесь до коридора, ведущего 
вниз. Прыгните к стене, катитесь в 
секретную комнату, используйте 
Зсгем АЦаск, чтобы проломить сте- 
ну; закатитесь в комнату с другой 
стороны, бомбами расчистите доро- 
гу, продвигайтсь наверх, уничтожьте 
барьер, используя Зсгем АНаск; 
пройдите в комнату, сверните напра- 
во, запрыгните на правую стенку и 
ухватитесь за секретный карниз. Ка- 
титесь направо, прыгните так, чтобы 
перелететь через стену; падайте до 
конца вниз. Приземлившись, прой- 
дите налево, где найдете последний 
Ромег Воть Тапк (74). Сверните на- 
лево, бомбами пробейте себе дорогу 
и покиньте комнату. 

Спускайтесь вниз, пройдите в 
следующую дверь справа, подойдите 
к пункту отгрузки, запомните игру, 
это очень важно. В следующей ком- 
нате прыгайте по карнизам, пока не 
доберетесь в верхнюю часть зоны. 
Перейдите в комнату справа, дальше 


через навигационную комнату в со- 
седнее помещение, там поднимитесь 
наверх и направо, попадете в комна- 
ту с лифтом. Поднимайтесь на лифте 
вверх, войдите в комнату прямо пе- 
ред собой, когда лифт остановится. 
В этом большом помещеннии свер- 
ните налево, запрыгните в вернюю 
часть зоны, и тут начнется что-то 
вроде землетрясения, хотя на косми- 
ческих станциях такого не бывает. Во 
всяком случае, комната затрясется. 
Немедленно спускайтесь вниз и уви- 
дите, что ЗА-Х уже обнаружил вас. 
После этой труднейшей схватки 
войдите в комнату в верхней левой 
части зоны, перейдите налево к кон- 
трольным панелям в комнате 
Орегайол и активируйте их. В резуль- 
тате орбита космической станции из- 
менится, и у вас будет всего три ми- 
нуты на срочную эвакуацию. Взгля- 
ните на карту, возвращайтесь к тому 
месту, где находится ваш космиче- 
ский корабль; обязательно загляните 
в подзарядную комнату по пути. Вы 
потеряли изрядно сил в этом тяже- 
лом бою, а когда доберетесь до мес- 
та, где оставили корабль, то к сожа- 
лению его не обнаружите, а увидите 
гигантскую раковину Метроида. Про- 
изойдет страшный взрыв, и тут же 
гигантский Отеда Мего@ престанет 
перед вами. Это финальная схватка, 
и если вам удастся одержать в ней 
победу, можете принимать поздрав- 
ления. Игра успешно закончена! 
Примечание. В следую- 
щих наших выпусках вы 
сможете ознакомиться 
подробно со всеми пред- 
метами, оружием, кон- 
цовками и стратегией 
схваток с боссами. 
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Ъ-НВЕК: НАЗЗГЕ АТ ТНЕ САЗТГЕ 


„иное внолиИЕ 
* Прохождение. 
— Уровень 1. $НгеКк`$ 
5и/атр. 

В удаленных болотах жил огр по 
имени Шрек. Он наслаждался своей 
мирной спокойной жизнью и совер- 
шенно не обращал внимания на про- 
исходящее во внешнем мире. 

1.1. Мащеа: Одге, Кеуага! 

Однако, спокойная жизнь Шрека 
продолжалась недолго. Деревенские 
жители отправились в его болото и 
попытались выгнать Огра оттуда. 
Ваша задача на этом уровне изба- 
виться от надоедливой деревенщи- 
ны, освободить болото Шрека. 
Здесь по крайней мере 20 деревен- 
ских парней, бегающих в левой или 
в правой части экрана. Колотите их, 
нажав кнопку В, пока со всеми не 
справитесь. 

1.2. Меейпз Бопкеу. 

Ваша цель в этой миссии 0с80- 
бодить своего нового друга — ослика 
Донки и победить капитана. В начале 
уровня появятся несколько деревен- 
ских жителей и попытаются пронзить 


вас своими вилами. Врежьте им как 
следует. уворачивайтесь от камня, 
который швырнет бородатый дере- 
венский парень. По пути увидите не- 
сколько камней. блокирующих доро- 
гу; столкните их в сторону, нажав 
кнопку В; используйте бревна, чтобы 
перебраться на другую сторону Чер- 
ного Озера. В центре этой зоны 
возьмите посох, а затем встретите 
Допки. Сразу же появится пара охра- 
ников, немедленно прикончите их, и 
ослик будост освобожден. Спускай- 
тесь дальше по уровню, перейдите 
через Черное Озеро, прыгая с брев- 
на на бревно, а в конце уровня 
встретите капитана. Он туг же вызо- 
вет охранников, которые бросятся в 
атаку. В этот момент попытайтесь 
сами атаковать капитана. У этого 
босса всего одна атака. Он бросает- 
ся на вас и пытается пронзить копь- 
ем. Увернитесь, прыгнув через него, 
и атакуйте. 
1.3. Тег; бо То Бшос. 
Чтобы добраться до Дюлок, вам 
нужно пройти через лес. Время всего 
2.5 минуты. Несколько деревенских 
попытаются помешать вам. Кроме то- 
го, предстоит прокатиться на бревне 
и перебраться на другую сторону 
озера, но эта задача несложная. 
— Уровень 2. ТНе Коад {о 
Ршос. 
Спокойная жизнь в одиночестве, 
которую вел Шрек, неождианно бы- 
ла нарушена появлением довольно 
противных сказочных персонажей 
Шрек и Донки решили отправиться в 
путешествие в город О\0с и поста- 


443 


ЭНВЕК: НАЗЗЕЕ АТ ТНЕ САЗТЬЕ 


раться очистить от этих пришельцев 
любимое болото. 
2.1. Ргосесё те РЗ. 

На этом уровне вы защищаете 
поросенка от голодного волка. Поч- 
ти сразу же после старта встретите 
эту симпатичнут свинку. Проследуй- 
те за поросенком до его домика, за- 
щищайте от нападения волков, ста- 
райтесь уничтожить их, как только 
увидите на экране. Когда подойдете 
к домику, сразу целаю куча волков 
набросится на вас. Постарайтесь 
расправиться с ними, иначе они 
слопают поросенка. Держитесь в 
центре зоны с тем, чтобы своевре- 
менно отразить атаку. 

2.2. Етз Вед. 

Ситуация аналогичная предыду- 
щему уровню, но на этот раз исполь- 
зуйте только Донки. Не пытайтесь за- 
щищать Красную Шапочку на этом 
уровне, поскольку у нее нет индика- 
тора жизни, а значит погибнуть она 
не может. Волки будут появляться на 
экране, разбирайтесь с ними по- 
свойски, разбейте несколько больших 
камней, чтобы добыть “здоровье” 
(пеаНА). Где-то посередине уровня 
придется слегка попрыгать. Слускай- 
тесь вниз, пройдите через горы, пе- 
рескакивайте через расселины и, ког- 
да доберетесь до озера, прыгайте с 
камня на камень, пока не доберетесь 
до дома бабушки. 

На самом деле, вы уже знаете, 
что это не бабушка, а волк, прикинув- 
шийся бабушкой. У него две атаки. В 
одной он пытается нанести удар, а 
затем атаковать, а в другой бросает- 
ся с разбега и вцепиться зубами. Бе- 
гайте назад и вперед, чтобы увер- 
нуться от этих атак, и если волк ока- 
жется в опасной близости, поста- 


райтсь перепрыгнуть через него. про- 
ведите несколько ударов головой и 
одержите победу. 
2.3. Лоитеу Твгоичв 4те Согп 
Неа. 
На этот уровень отводится 2,5 
минуты. Лучше всего использовать 
Донки. Для того, чтобы двигаться 
быстрее, удерживайте кнопку В. 
Предстоит перепрыгнуть где-то в 
конце уровня через парочку рассе- 
лин, и чтобы прыжок был длинее, 
удерживайте кнопку ВО\/М, а затем 
нажмите кнопку А. 
— Уровень 3. ОВшос. 
Лорд Рагдуаа9 решил жениться 
на принцессе Ропа, чтобы стать ко- 
ролем. Он решил устроить турнир, 
чтобы выбрать самого могучего вои- 
на, способного освободить принцес- 
су из замка дракона. 
3.1. Агпутз т Ощос. 
Вам предстоит поймать “талис- 
ман” лорда Рагдиаад на этом уровне. 
Несколько ящиков будут замедлять 
ваше движение, и единственный 
способ поймать его, запрыгнуть на 
одну из катящихся бочек, а затем 
быстренько спрыгнуть с нее, выпол- 
нив таким образом огромный ска- 
чок, и тогда возможно схватите “та- 
лисман” Ну а если это не удастся, 
перескочите на другую бочку и по- 
вторите прыжок. 
3.2. $ргек Се; Н!5 Сие5. 
По пути на этом уровне вам 
предстоит перебить всех солдат Дю- 
лока. Серых ликвидируете одним 
ударом, а пурпурным понадобится 
пара. Босс довольно слабенький, 
справитесь с ним легко. Он будет 
носиться за вами, подняв над голо- 
вой боевой молот, а когда прибли- 
зится, прыгнет и попытается нане- 
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сти удар молотом сверху вниз; за- 
тем остановится, чтобы передох- 
нуть. Вот тут и атакуйте. 

Повторите этот маневр несколь- 
ко раз и после 4-й вашей удачной 
атаки он начнет раскручивать свой 
молот, одновременно скользя вдоль 
земли. Запрыгните на один из ящи- 
ков с любой стороны боевой арены, 
и он промахнется. 

— Уровень 4. Оп ве 
И/ау 1ю Огадоп`$ СазНе. 

Лорд Фаркуад пообещал Шреку, 
что он прогонит из болота всех ска- 
зочных персонажей, если тот сумеет 
освободить принцессу Фиону из 
замка дракона. Шрек и Донки от- 
правляются в путешествие. 

4.1. (пе Го${ Роге$ё. 

Чтобы добраться до замка дра- 
кона, необходимо пройти через лес, 
но вначале нужно заняться более 
срочным делом: освободить Напзе! и 
Сгае!, а для этого придется побе- 
дить старую ведьму. В первой части 
уровня увидите деревянную вывеску, 
на которой изображен волк. Пройди- 
те по дорожке вверх, уничтожайте по 
пути всех волков, затем пройдите 
еще через пару деревянных указате- 
лей, но каждый раз продвигайтесь в 
направлении противоположном то- 
му, которое указано стрелочкой на 
этом указателе. 

В противном случае просто буде- 
те двигаться раз за разом по кругу. 
Когда обнаружите Напзе! и Сгее!|, тут 
и начнется схватка. Старая ведьма 
вызовет пару ворон, прикончите их, 
затем атакуйте старуху. После каждой 
атаки она будет появляться в проти- 
воположной стороне арены. Снова 
убейте пару ворон, снова атакуйте и, 
в конце концов, победа будет за вами. 


4.2. ТВе \/Йсв апа М!5$ УВКе. 
На этом уровне лучше использо- 
вать Донки. Перебирайтесь с одного 
бревна на другое в первой части 
уровня, по пути уничторжайте ворон 
и, когда доберетесь до земли, 
встретите мисс Уайт (Белоснежку) и 
увидите четырех ворон, сидящих на 
дереве. Прикончите этих гадких 
птиц, продвигайтесь наверх, забери- 
тесь на скалу и, когда подойдете к 
бревну, запрыгните на него и поста- 
райтесь не утонуть. Дождитесь, ког- 
да движущееся бревно окажется ря- 
дом с вами; перескочите на него, а 
затем на следующее бревно. В конце 
концов, доберетесь до места, где 
увидите два бревна в озере, и нужно 
будет выполнить очень длинный 
прыжок (удерживая кнопку В) на бе- 
Гу и нажав кнопку А одновременно, 
чтобы перескочить на эти бревна. 
Ведьму встретите в конце уровня. 
Она попытается атаковать вас пятью 
яблоками. Бегайте, уворачивайтесь 
от них и постарайтесь провести ата- 
ку до того, как она начнет швыряться 
яблоками. После этого ведьма вызо- 
вет на подмогу пятерых своих подру- 
жек, но на самом детле четыре из 
них виртуальные, а одна настоящая. 
Именно она и швырнет в вас яблоко. 
Атакуйте “настоящую” ведьму до тех 
пор, пока не завершите сражение. 
4.3. бот {о {те Огазоп`5 
Са$Не. 
Вам предстоит добраться до 
замка дракона за 2,5 минуты, перо- 
бить по пути многочисленных ворон, 
пробираться через гейзеры, подни- 


маться на холмы. Лучше на этом 
уровне использовать Доики, по- 
скольку оп прыгает заметно вышо, 
чем Шрек. 
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— Уровень 5. Огадоп`$ 
Са$Не. 

Итак, Шрек и Донки прибыли к 
замку дракона. Он окружен горящей 
лавой, тем не менее, Шреку и Донки 
удается незаметно проскользнуть в 
замок. 

5.1. $пеакКтз што Тве 
Ргазоп`$ СазНе. 

Ваша задача на этом уровне оты- 
скать принцессу Фиону, но уровень 
очень опасный. Вначале пройдите 
через мост, ни в коем случае не 
стойте на одном месте слишком дол- 
го, иначе рухнете в раскаленную ла- 
ву. Итак, бегите через мост, прыгай- 
те через расселины, экипируйте меч; 
когда войдете в замок, внимательно 
следите за мелкими обломками, па- 
дающими с потолка. Они вам укажут 
на тот участок потолка, который вот- 
вот буквально рухнет вам на голову. 
Осторожно пробирайтесь до тупика, 
прыгните вверх, ухватитесь за це- 
пиь, а затем, прыгая с одной цепи на 
другую, доберитесь до лестницы, 
поднимитесь по ней наверх, прыгай- 
те через расселины, преодолевайте 
препятствия прыжками с разбегу. 
Куски потолка будут обрушиваться 
вниз, но на бегу это вам не страшно, 
они пролетят мимо, а в конце на- 
жмите кнопку В, чтобы проломиться 
сквозь дверь, и обнаружите прин- 
цессу Фиону в конце этого уровня. 

5.9. Е5сартз пе Огазоп`5 
Са$зНе. 

Еще один уровень с лимитом 
времени. Дракон преследует вас, 
“плюясь" огненными шарами. Набе- 
рите побольше скорость, уворачи- 
вайтесь от различных препятсвий и 
огненных шаров, выполняйте нырки 
(диск), нажав кнопку ООММ на 0- 


рад. Будьте осторожны, когда буде- 
те сбегать вниз по лестницам, по- 
скольку платформы не всегда оказы- 
ваются на тех местах, где они долж- 
ны быть. Когда доберетесь до пер- 
вой цепи, нажмите кнопку УР на 0- 
рад пару раз, чтобы раскачвшись на 
цепи, в верхней точке перескочить 
на другую цепь. Далее бегите, пры- 
гайте через любые валящиеся свер- 
ху объекты. Дракон преследует вас 
буквально по пятам, а когда добере- 
тесь до моста, перскочите еще че- 
рез несколько расселин, но будьте 
при этом очень осторожны. 
— Уровень 6. А ЕогК т 
Тре Воаа. 

Шрек и Донки обнаружили и ос- 
вободили принцессу Фиону и воз- 
вращаются в Дюлок, чтобы передать 
ее Лорду Гагдцаад. 

6.1. РИепсез5 Нопа 5$т9$5. 

Это один из самых веселых 
фрагментов в кино. Принцесса Фио- 
на выбегает из леса, она радостно 
распевает песню, подбегает к синей 
птице, которая буквально подпевает 
ей своими трелями. Фиона начинает 
петь все громче и громче, такое 
впечатление, что синяя птица вот 
вот взорвется. Тем не менее, вам 
нужно быстро нажать кнопку В, что- 
бы этого не случилось. 

6.2. Мопяеиг Ноод Апа Н!5 

мМеггу Мап. 

На этом уровне вы можете поль- 
зоваться лианами и карнизами, что- 
бы добраться до финиша. Здесь есть 
и бревна, по которым можно прыг- 
нуть и таким образом добраться до 
Мопуеиг Ноод. Можно выбрать и 
другой маршрут. Прыгать со скалы 
на скалу, с камня на камень, с брев- 
на на бревно. В общем, вам решать. 
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В схватке с Худом стойте на краю 
арены, используйте в атаке удары 
кулаком (рипсп), головой (пеадби(), 
ногой (КСК), когда он выскочит из 
ближайшего куста, хотя возможно 
это будет не он, так что врежьте 
двум другим соперникам, если они 
появятся. Тогда Худ выскочит где- 
нибудь в другом месте, а вы можете 
не менять позицию. С бегающим мо- 
нахом будет покончено, когда ликви- 
дируете 3-4 сердца на индикаторе 
жизни Худа, а другой тип “отвалит” 
когда литквидируете 2/3 индикатора 
жизни Худа. Ну а дальше расправь- 
тесь с самим месье Худом и отправ- 
ляйтесь на следующий уровень. 
6.3. $пгек Ееагпу Рипсе$5$ 
Нопа`5 $есге{. 
Используйте Донки или прин- 
цессу Фиону на этом уровне. Учтите, 
лимит времени довольно жесткий. 
Самое главное, четко прыгать с 
бревна на бревно, чтобы не свалить- 
ся в воду, а они находятся довольно 
далеко друг от друга. Остерегайтесь 
монаха в конце, прыгайте по деревь- 
ям, пока не завершите уровень. 
— Уровень 7. Ве5ситд 
Ргптсе$$ Нопа. 
Возвращаясь в Дюлок, Шрек и 
принцсса Фиона в силу какого-то 
недоразумения начинают сражаться 
друг с другом, но Шрек своевремнно 
понимает что произошло и он воз- 
вращается в Дюлок, чтобы ыне допу- 
стить свадьбу принцессы Фионы и 
лорда Фаркуада. 
7.1. $орртз Рипсе55 Нопа`5 
Уеаат$<. 
У вас 3 минуты и 20 секунд на 
этот уровень. Куча охранников попы- 
тается остановить вас. Они видимо 
знают, что в противном случае вы 


сорвете свадьбу ее господина, но 
вам не привыкать. Вы сражались ис 
более сложными соперниками, так 
что сдержать они вас не смогут. 
7.2. ОБесноп! 
Лорд Фаркуад вызывает не- 
сколько охранников, чтобы нанесли 
вам хотя бы небольшие поврежде- 
ния и тем самым ослабить. Остере- 
гайтесь пурпурных охранников, по- 
скольку они значительно мощнее, и 
уничтожить их можно лишь двумя 
точными атаками. Когда с охранни- 
ками будет покончено, подойдите к 
принцессе и лорду Фаркуаду и уви- 
дите, что принцесса Фиона на са- 
мом деле тоже огр. Фаркауд тут же 
вызовет черного охранника, но это 
соперник, которому вы не по зубам. 
И как только с ним расправитесь, 
сам лорд вызовет вас на бой, в ата- 
ке использует свою “голову” На са- 
мом деле, это не страшно, врежьте 
ему как следует раза три. Таким об- 
разом завершите уровень, а заодно 
и игру. Шрек целует принцессу Фио- 
ну во время свадебной церемонии, 
невеста окружена какм-то магиче- 
ским светом, заклятие исчезает, и 
принцесса с удивлением обнаружи- 
вает, что она вовсе не человек, она 
остается огром. И тут Шрек подхо- 
дит к принцессе, говорит ей какая 
она красивая и как он ее любит. По- 
нятно, что после этого они жили 
долго и счастливо. Хотя возможно 
кто-нибудь и попытается вновь на- 
рушить их покой. 
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И 
* Персонажи. 
— оп. Главный герой, с ним 
вы начинаете игру. Он очень быстр, и 
воэможно вы уже с ним знакомы. У 
него есть несколько очень приличных 
атак. Если нажмете кнопку А, то он 
выполнит прыжок, а если нажмете 
еще раз, то проведете атаку. Если на- 
жмете кнопку В, он начнет кувыркать- 
ся. Это отличный способ подняться 
вверх на холмы. Если во время ку- 
вырков, нажмете еще раз кнопку В, 
то он выполнит прыжок и приземлит- 
ся на ноги. По ходу игры частенько 
придется бегать и одновременно вы- 
полнять прыжки. Причем останавли- 
ваться при этом не требуется, можно 
выполнить прыжок во время даже 
спринтерского рывка. Нужно только 
точно рассчитывать время. 

— ТаН$. Симпатичный малень- 
кий дружок Соника, но в этой игре 
он практически самостоятельный 
персонаж. Нажмете кнопку А, и он 
выполнит прыжок, ну а если повтор- 
но нажмете, то начнет как бы лететь. 
Причем преодолеет довольно при- 
личное расстояние. Прием очень по- 


лезный, а если еще раз во время 
этого полета нажмете кнопку А, то 
Тейлс сможеит подняться чуть-чуть 
выше. Ну а когда устанет, то при- 
землится Если нажмете кнопку В, то 
сможете атаковать врага своим хво- 
стом, выполнив своеобразное вра- 
щение. Атака довольно опасная. Бе- 
гает Тейлс очень смешно, словно 
скользит над землей. 

— КписКе$. Пожалуй, один из 
самых интересных персонажей. На- 
жав кнопку А, выполните прыжок, а 
если нажмете кнопку А повторно, то 
он тоже полетит прямо вперед, но 
выше взлететь, как Тейлс, не смо- 
жет. Однако способен пролететь 
значительно большее расстояние. 
Нажав кнопку В, нанесете удар 
рипсй, а если нажмете ее три раза, 
то проведете ударную комбинацию, 
заверщающуюся апперкотом. На- 
клес почти что альпинист, он может 
вскарабкаться на все, что угодно, и 
таким образом большинство уров- 
ней преодолеете очень легко. 

— Ату. Чрезвычайно шустрый 
персонаж, почти такой же, как Со- 
ник. Великолепно прыгает, а если 
выполните прыжок три раза подряд, 
то каждый из них будет все выше и 
выше. Однако четвертый прыжок бу- 
дет снова обычным. У нее есть мо- 
лот, которым она атакует, если на- 
жмете кнопку В. 

ПРОХОЖДЕНИЕ. 

* Зона 1. 
— Акт Т. 

Со старта бегите вперед, собе- 
рите денежки. Неподалеку увидите 
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силовой щит, но не обращайте на 
него внимания, а когда подбежите к 
камню, прыгните через него, убейте 
краба, продвигайтесь дальше, ис- 
пользуйте трамплин, чтобы заско- 
чить на петли, если, конечно, хоти- 
те. Бегите по верху, перескочите на 
следующую петлю, затем на трамп- 
лин и к основанию холма. Продви- 
гайтесь дальше, будьте вниматель- 
ны, соберите по пути все кольца, а 
затем взлетите в воздух и призем- 
литесь как раз рядом с контрольным 
пунктом, Соскочите вниз, бегите 
дальше, прикончите врага, прыгните 
на трамплин, затем вверх на пере- 
кладину, находящуюся наверху; 
взбегите вверх по ступенчатому 
склону-ускорителю. Проскочите че- 
рез две петли, дальше на трамплин, 
прыгните вверх к перекладине, за- 
тем с ускорением проскочите сквозь 
петлю, бегите по длинной дорожке и 
завершите первый акт. 
— Акт 29. 
Бегите вперед, собирайте коль- 
ца, а в конце врежьте по ящику с 
кольцами, спрыгните вниз, развер- 
нитесь; используйте трамплин, чтобы 
проскочить через петлю и водное 
пространство. Используйте еще один 
трамплин, если хотите добыть не- 
сколько колец; прыгните через рас- 
селину. Будьте осторожны, платфор- 
ма тут же рухнет, как только взойде- 
те на нее. Бегите вперед, в конце 
уничтожьте камень и прыгайте на 
платформу. Бегите вниз, затем воз- 
вращайтесь к тому месту, где была 
перекладина; сбегите вниз, исполь- 
зуя ускоритель, соскользните в круг- 
лый тоннель, возвращайтесь обратно 
наверх, прыгните вправо, пройдите 
через контрольный пункт, пробегите 


15 Зак. 701 


дальше над трамплином, сбегите 
вниз, используйте трамплин, чтобы 
запрыгнуть на карниз; соберите 
кольца, спрыгните вниз, используйте 
ускоритель, чтобы помчаться дальше 
вперед. По пути прикончите краба, 
но можете просто перепрыгнуть че- 
рез него. Запрыгните вверх в конце, 
пробегите через контрольный пункт, 
спрыгните в канаву, выберитесь че- 
рез нее, не используя трамплины; 
сбегите вниз по длинной дорожке... 
Босс первый. 
Противник не очень сильный. 
Старайтесь держаться поближе к не- 
му и агакуйте. В этсм случае он не 
сможет нанести вам удар своим мо- 
лотом. Продолжайте атаки при каж- 
дом удобном случае. Босс выполнит 
головоломное сальто и станет поче- 
му-то заметно сильнее. Но если точ- 
но будете рассчитывать атаки по 
времени, то все будет в порядке. Ос- 
вободите несчастных животных и от- 
правляйтесь дальше. 
< Зона 2. 
— Акт 1. 
Со старта бегите вперед, спу- 
ститесь вниз, воспользовавшись ка- 
ким-то кабелем и, когда окажетесь в 
следующей зоне, запрыгните на 
трамплин, чтобы взлететь вверх; 
продвигайтесь налево, где сможете 
прокатиться по еще одному кабелю, 
но уже в другом направлении. Прой- 
дите контрольный пункт; воспользо- 
вавшись трамплином, спрыгните 
вправо, бегите вперед вокруг петли 
и дальше к следующему кабелю. 
Воспользуйтесь трамплином дваж- 
ды. чтобы запрыгнуть вверх и дДо- 
браться до очередного, на это! раз 
горизонтального, кабеля. Катитесь 
по ному в правую часть экрана, в 
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конце спрыгните вниз, бегите впра- 
во и, когда окажетесь в противопо- 
ложном конце зоны, увидите трамп- 
лин с левой стороны от дороги. Вос- 
пользуйтесь им, чтобы перелететь 
на ту сторону и приземлиться на 
платформе, а с нее прыжком за- 
прыгните на самый верх. Продви- 
гайтесь вперед, разбейте ящики, со- 
берите кольца, встаньте под крю- 
ком, уцепитесь за него, соскочите 
на следующее кольцо, спрыгните 
вниз, пройдите через контрольный 
пункт, бегите вниз по дорожке, в 
конце ее спрыгните так, чтобы при- 
землиться наверху. Бегите вперед, 
прыгните через врага, затем пры- 
гайте вниз по нескольким платфор- 
мам над огнедышащей лавой, пере- 
скочите на следующую платформу и 
таким образом переберетесь на дру- 
гую сторону. Сбегите вниз по до- 
рожке, дальше сквозь петлю и уви- 
дите еще одну дорожку. Бегите по 
ней, прыгните в тоннель и “вылетии- 
те” совсем в другом месте. Сбегите 
по дорожке, спрыгните вниз. Вос- 
пользуйтесь трамплином, который 
забросит вас через контрольный 
пункт в последующую часть уровня. 
Пробегите через круг, чтобы за- 
прыгнуть на очередной трамплин, а 
с него на верхнюю платформу. За- 
прыгните вверх на кран, который до- 
ставит вас на правую сторону; беги- 
те вправо, спрыгните вниз на оче- 
редной кабель, катитесь по нему 
вправо, спрыгните вниз, пробегите 
через петлю, дальше через следую- 
щую петлю к трамплину. Запрыгнув 
на него, взлетите вверх, бегите на- 
право, и уровень завершен. 
— Акт 2. 
Бегите вперед, дальше через две 


платформы, прыгните вниз на карни- 
зы, а дальше воспользуйтесь трамп- 
лином, чтобы запрыгнуть наверх: 
уцепитесь за кабель , езжайте по не- 
му направо, спрыгните вниз, далее 
направо, сверните налево, восполь- 
зуйтесь трамплином и ускорителем, 
чтобы как можно быстрее подняться 
вверх по этой дорожке и оказаться в 
верхней зоне. Бегите до конца напра- 
во, где найдете звезду; прыгните на 
платформу слева, а дальше вам пред- 
стоит плыть вверх по платформам. 
Лучше всего вначале встать слева от 
шипов и прыгнуть влево, затем прыг- 
нуть вверх и чуть-чуть правее. Призе- 
милитесь на следующей платформе, 
пройдите влево к краю этой платфор- 
мы, прыгните налево на следующую 
плстформу, а дальше на карниз и бе- 
гите к ускорителю, а оттуда налево. 
Мчитесь к трамплину и, воспользо- 
вавшись им, прыгните вправо, бегите 
направо, увернитесь от огненных ша- 
ров, далее выполните прыжок, бегите 
направо, воспользуйтесь трампли- 
ном, прыгните влево, уцепитесь за 
крюк, перескочите на следующий 
крюк, а затем еще на один. Призем- 
лившись на другой стороне, придите 
через контрольный пункт, восполь- 
зуйтсь трамплином и мчитесь вниз по 
дорожке через петлю и дальше по 
уровню. Запрыгните на платформу 
справа, а затем прыгайте налево по 
платформам, сверните направо, 
дважды используйте пружинную 0со- 
бенность этих платформ, бегите до 
конца направо, затем дважды прыг- 
ните и проскочите мимо шипов. За- 
скочите на большой трамплин, с него 
направо, спрыгните вниз, далее че- 
рез две петли, а в конце прыгните че- 
рез расселину на что-то, вроде кон- 
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вейерной ленты. Запрыгните наверх, 
уцепитесь за кабель, катитесь по не- 
му вправо, дальше бегите наверх, по- 
ка не сможете воспользоваться оче- 
редным кабелем, съехать на нем 
вниз, оттуда через контрольный 
пункт, прыгайте вверх, уцепитесь за 
крюк, перескочите на следующий так, 
чтобы оказаться на противоположной 
стороне. Мчитесь до конца направо, 
затем прокатитесь наверх, спуститесь 
до конца вниз, запрыгните на трамп- 
лин, с него в широкий тоннель, кото- 
рый доставит вас к контрльному пун- 
кту. Спрыгните вниз, воспользуйтесь 
трамплином, чтобы пролететь сквозь 
петлю; держитесь правее, проскочите 
через контрольный пункт и приго- 
товьтесь к встрече... 
Босс второй. 
Соперник несложный, правда, до- 
вольно противный, особенно, если 
проявите нетерпеливость. Рассчиты- 
вайте свои прыжки, когда он пытает- 
ся атаковать. Когда он окажется в 
воздухе, будьте осторожны, маневри- 
руйте, чтобы он не рухнул прямо на 
вас. Время от времени он будет под- 
прыгивать в воздух, и если будете не- 
внимательны, то безусловно придет- 
ся несладко. Лучше всего своевре- 
менно прыжком отскочить в сторону. 
По ходу боя босс выполнит несколько 
подобных прыжков, возможно при 
этом вы потеряете несколько монет. 
Постарайтесь вернуть их как можно 
быстрее, и когда нанесете ему доста- 
точно серьзные повреждения, тут ему 
и конец. Освободив животных, от- 
правляйтесь в следующую зону. 
* Зона 3. 
— Акт 1. 
Сбегите вниз, затем поднимитесь 
наверх, снова вниз, выполните прыжок, 


далее вниз, ускорьтесь в конце дорож- 
ки и окажетесь на вершине здания. Бе- 
гите вниз, проскочите через петлю, за- 
тем еще через несколько, причем 
очень быстро. Когда окажетесь возле 
красного флага, сбегите вниз, проско- 
чите между красными кругами, пере- 
прыгните через Иррег. Бегите вниз по 
дорожке, доберитесь до Чтеете-т- 
тойоп-м98-[есп-гГогк, используйте его, 
чтобы отправиться направо; взбегите 
вверх по холму, прыгайте через шипы, 
а также не забывайте про движущиеся 
шипы, воспользуйтесь трамплином, 
скатитесь вниз с длинного холма и ока- 
жетесь в большом круге, откуда спрыг- 
ните вниз, и начнется цепная реакция 
прыжков. Бегите до конца направо, 
воспользуйтесь трамплином, чтобы пе- 
рескочить влево на перекладину, с нее 
подпрыгните наверх, перескочите на- 
право на конвейерную ленту, а затем 
на следующую; спрыгните справа от 
1ррег, воспользуйтесь им, чтобы под- 
няться вверх по ступенчатому холму. 
Сбегите вниз по дорожке, прыгните 
дважды, чтобы добраться до круга; ез- 
жайте на этом круге вниз до контроль- 
ного пункта, сверните налево, бегите 
как можно быстрее вниз по холму. Вни- 
зу обнаружите трамплин, прыгайте как 
можно дальше, используйте флиппера, 
чтобы заскочить на верхнюю перекла- 
Дину, затем поднимайтесь еще выше. 
Бегите налево, прыгните через врага, 
мчитесь дальше в этом направлении, 
хватайтесь за столб, соскользните 
вниз, бегите здесь направо как можно 
быстрее по нескольким холмам и за- 
вершите уровень. 
— Акг 2. 
В начале этого уровня бегите 
вперед, прыгните в большой круг, 
чтобы спуститься на дно. Здесь на- 
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жмите кнопку В!СНТ и прыгните 
вниз. Ничего не бойтесь, далее вос- 
пользуйтесь трамплином, бегите на- 
право до конца, спрыгните вниз, 
развернитесь, продвигайтесь впе- 
ред. Оказавшись у развилки, спу- 
скайтесь вниз, а далее на следую- 
щей развилке сверните налево, и 
снова может начаться цепная реах- 
ция. Чтобы выбраться отсюда, прыг- 
ните, когда окажетесь рядом с флип- 
пером, а затем используйте его, что- 
бы взлететь вверх, налево, оттуда 
выполните еще один прыжок, взбе- 
гите вниз, уцепитесь в столб и со- 
скользните на дно. В конце перебе- 
гите вправо, возьмите по пути бо- 
тинки, держитесь правее, чтобы сно- 
ва началась цепная реакция, а после 
ее окончания найдете несколько ко- 
лец, прыгайте вверх по конвейерной 
ленте, дальше через острые шипы к 
трамплину, подпрыгните наверх так, 
чтобы оказаться около контрольного 
пункта. Пройдя его, спрыгните в зе- 
леный тоннель, бегите направо и 
воспользуйтесь синим телепорте- 
ром. Спрыгните вниз направо, беги- 
те направо до конца, увернитесь от 
обезьяны, прыгайте вправо, соско- 
чите вниз так, чтобы не напороться 
на шипы; бегите направо, спрыгните 
на длинную дорожку, на развилке 
без колебаний сверните направо, 
бегите до конца к трамплину, вос- 
пользуйтесь им, чтобы взлететь 
вверх, и спускайтесь вниз на встречу 
с очередным боссом. 
Третий босс. 
В принципе, вы можете просто 
бегать по полю боя, время от време- 
ни атакуя своего противника Робот- 
ника. Однако, можно придумать и 
более осмысленную стратегию, в ре- 


зультате одержите победу, даже не 
потеряв своих колец. Прыгните так, 
чтобы оказаться на платформе в 
центре комнаты, и когда шипы поя- 
вятся у вас над головой, немедленно 
увернитесь и тут же, выбрав удоб- 
ный момент, атакуйте босса в прыж- 
ке. Когда одержите победу, как 
обычно, освободите животных и от- 
правляйтесь в следующую зону. 
* Зона 4. 
— Акт 1. 
Перебегите чуть вправо, прыгни- 
те через большую расселину, соско- 
чите на землю, разбейте камень, бе- 
гите направо, далее через две петли 
в контрольный пункт. Спрыгните 
вниз, продолжайте бежать как можно 
быстрее, а в самом низу прыгните 
через трамплин,  продвигайтесь 
дальше направо, взбегите вверх на 
холм, далее через платформу, чтобы, 
воспользовавшись ускорителем, про- 
скочить в петлю и взлететь в воздух. 
Приземлитесь как раз рядом с трам- 
плином. Воспользовавшись им, взле- 
тите на самый верх, уничтожьте пин- 
гивина наверху, бегите дальше, сбе- 
гите вниз, спрыгните, когда появится 
такая возможность; прокатитесь на 
ледовой платформе и вскоре увидите 
внизу воду. Отправляйтесь направо, 
пройдите через контрольный пункт, 
двигайтесь дальше. Ускорьтесь и 
мчитесь направо, но ни в коем случае 
не прыгайте на движущуюся плат- 
форму, неминуемо погибнете. Вос- 
пользуйтесь трамплином, прыгайте 
направо, затем воспользуйтесь еще 
одним ускорителем и можете переве- 
сти дыхание. Прыгните с трамплина, 
используйте ускоритель, чтобы про- 
скочить сквозь петлю; спускайтесь на 
землю, далее через контрольный 
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пункт, бегите направо, а в конце 
прыгните вверх, увернитесь от ши- 
пов, сбегите вниз по холму, дальше 
через петлю и трамплин, который за- 
бросит вас вниз, а потому немедлен- 
но удерживайте кнопку ВЕЕТ, про- 
скочите через следующую петлю и 
платформу с шипами. Можно просто 
спрыгнуть налево, бегите в этом на- 
правлении спускайтесь вниз, нырни- 
те в воду, проскочите направо через 
контрольный пункт, дальше ускори- 
тель и все трамплины подряд до са- 
мого конца. Затем направо наверх и 
завершите уровень. 
— Акт 2. 
Бегите вперед через два холма, 
прыгните через расселину, а если не 
хотите рисковать, соскочите вниз, 
пробегите чуть вперед, прыгайте че- 
рез шипы, идите вниз с холма, даль- 
ше в воду, сверните налево, спусти- 
тесь вниз по платформе, оттуда на- 
право на следующюю платформу, 
прокатитесь на ней, затем ускоре- 
ние вправо, запрыгните на трамплин 
и приземлитесь наверху. Продви- 
гайтесь вперед, пока не окажетесь 
над водой. Это довольно длинный 
маршрут, но зато не такой опасный. 
Итак, когда вы преодолели рассели- 
ну, бегите вперед, проскочите в пет- 
лю, продвигайтесь дальше, призем- 
литесь на верхней платформе, 
спрыгните вниз, прокатившись на 
этой платформе. Дальше с ускоре- 
нием через воду и через несколько 
секунд окажетесь на трамплине. 
Воспользовавшись им, вэлетите 
вверх к следующему трамплину, бе- 
гите дальше и окажетесь возле ка- 
беля, по которому сможете пере- 
браться на противоположную сторо- 
ну. Пройдите через контрольный 


пункт, запрыгните на платформу, ка- 
титесь по ней на противоположную 
сторону, дальше воспользуйтесь 
трамплином, чтобы взлететь наверх. 
Здесь еще один трамплин слева, 
сможете подлететь еще выше. Беги- 
те на противоположную сторону, 
воспользуйтесь еще одним трампли- 
ном, взлетите еще выше, прыгайте 
через две платформы и перебере- 
тесь на другую сторону широкой 
расселины. Слускайтесь вниз, ма- 
реврируя то влево, то вправо; вос- 
пользуйтесь трамплинами и, в конце 
концов, окажетесь в воде. Но это со- 
всем не вредно. Во всяком случае, 
освежитесь и приготовитесь к оче- 
редному сражению. 
Четвертый босс. 
Настоящий слабак. Ситойте в 
воде как раз под ним, будьте внима- 
тельны. Если бы вы могли дышать 
под водой, то вообще бы справи- 
лись с ним в полпинка. К сожале- 
нию, вы не рыба и даже не лягушука, 
так что придется выбраться из воды. 
Обратите внимание на шипы. Как 
только они опустятся, выпрыгните 
на это место, вдохните свежего воз- 
духа. Кстати, их можно использо- 
вать, чтобы нанести повреждения 
Роботнику. Однако, к сожалению, 
одновременно продышаться и атако- 
вать вам не удастся. Так что, как 
только шипы начнут опускаться 
вниз, немедленно прыгайте туда, 
вздохните свежего воздуха, но не 
атакуйте. Это, пожалуй, единствен- 
ное осложнение. 
* Зона 5. 
— Акт 1. 
Бегите вперед через два неболь- 
ших холма, уничтожье какого-то 
мелкого врага, прыгайте вверх по 
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ступенькам, дальше трамплин. Сбе- 
гите с холма, проскочите через пет- 
ли, бегите вперед и вверх так, чтобы 
приземлиться на вершине; восполь- 
зуйтесь трамплином, продвигайтесь 
дальше, спуститесь вниз на платфор- 
му, а в конце развернитесь, пройди- 
те направо, спрыгните вниз, пройди- 
те через контрольный пункт, бегите 
вверх, осторожно прыгайте по обла- 
кам, перескочите через расселтну, а 
затем попытайтесь “взлететь” в со- 
седний проход. Прыгните вправо, 
воспользуйтесь платформой, чтобы 
перебраться через расселину; спрыг- 
ните вниз на дорожку, бегите напра- 
во от швейной машинки, спуститесь 
с холма, далее через контрольный 
пункт, кувырком скатитесь к кругу в 
самом низу и в результате окажетесь 
на самом дне. Бегите направо через 
ускоритель, приземлиткесь на трам- 
плине и начните его раскачивать. 
Когда добьетесь максимальной амп- 
литуды, прыгните вправо, приземли- 
тесь на дорожке, дальше прыгайте 
вверх по многочисленным ступень- 
кам, а в конце прыгните, чтобы на- 
брать побольше скорость, и мчитесь 
вверх по дорожке, сверните налево, 
перескочите на платформу, с нее на 
движущуюся платформу, а оттуда на 
коричневую платформу слева. Езжай- 
те на ней наверх и перескочите на 
следующую платформу. Прокатив- 
шись на этой платформе, проыгните 
вверх, затем поднимитесь на следу- 
ющей платформе еще выше, прыгни- 
те вправо, а оттуда на платформу 
слева. Выполните еще один прыжок, 
пробегите чуть наверх, прыгните, 
чтобы приземлиться еще выше; на- 
жмите кнопку А как можно быстрее, 
чтобы запрыгнуть на оранжевую 


“площадку”; перебегите влево, затем 
через петлю, а в конце воспользуй- 
тесь двумя трамплинами, чтобы за- 
скочить еще выше. Бегите вверх по 
холму, затем прыгните влево, ис- 
пользуйте трамплин слева, чтобы за- 
прыгнуть еще выше, а дальше по сту- 
пенькам направо. Запрыгнув по сту- 
пенькам, бегите вниз по дорожке, 
прыгните через трамплин, дальше 
вверх по многочисленным ступень- 
кам, сбегите вниз, поднимайтесь на- 
верх в конце, продолжайте мчаться 
как можно быстрее. Пару раз придет- 
ся сменить направление, в конце пе- 
ребегите налево, прыгайте через ши- 
пы, мчитесь дальше через петлю, 
спуститесь на платформе вниз, далее 
в конце через контрольный пункт, 
поднимитесь наверх, сверните на- 


право, воспользуйтесь парочкой 
трамплинов, чтобы спрыгнуть вниз... 
— Акт 2. 


Бегите вперед, прыгайте по обла- 
кам, затем подпрыгните как можно 
выше, оттолкнитесь от облака и без- 
опасно приземлитесь. Бегите вперед, 
прикончите парочку врагов, взбегите 
на холм, спуститесь с другой сторо- 
ны, запрыгните на трамплин, разбеги- 
тесь, прыгните через острый шип, с0- 
скочите вниз, запрыгните на платфор- 
му, а с нее на кабель; соскользните 
по кабелю вниз, перебегите вперед 
так, чтобы ветер мог вас подхватить в 
конце и доставить наверх. Далее до- 
вольно сложный участок. Во первых, 
необходимо добыть ускоритель. За- 
тем перескочите через расселину, 
прыгайте вверх, прикончите врага. 
Будьте внимательны и увидите шипы. 
Если хотите рискнуть и потерять не- 
сколько колец, можете прыгнуть пря- 
мо на шипы и поскольку буквально не- 
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сколько мгновений будете неуязвимы, 
тут же прыгайте вверх, хватайте коль- 
цо, ну а в противном случае просто 
идите до конца и попытайтесь до- 
браться до кольца более простым 
способом. В любом случае продви- 
гайтесь направо через контрольный 
пункт, бегите все время. Когда окаже- 
тесь у трамплина, сверните налево, 
мчитесь вверх, далее через шипы, 
спрыгните вниз. Воспользовавшись 
трамплином, заскочите на платформу, 
затем на кабель, далее прыгайте че- 
рез шипы и поднимайтесь вверх по 
кабелю, ликвидируйте врагов, заско- 
чите в тоннель, а выбравшись из него 
с другой стороны, мчитесь вверх по 
дорожке, далее через петлю, затем на 
платформу и, поднявшись наверх, 
прыгайте на трамплин, приземлитесь 
на верхней платформе, соскочите 
справа на землю, пройдите через пет- 
лю, бегите вверх по дорожке, разбей- 
те в конце ее камни, спрыгните вниз и 
бегите дальше направо. Воспользуй- 
тесь трамплином, далее через конт- 
рольный пункт и готовьтесь к схватке 
с боссом. 
Босс пятый. 
Вот это да. Оказывается, пятый 
босс, это Наклес. Придется с ним 
сразиться. Как ни странно, соперник 
не очень опасный, будет все время 
летать воркуг вас, а когда призем- 
лится, нажмите кнопку А дважды, на- 
ходясь неподалеку, и проведете 
мощную атаку. Продолжайте дейст- 
вовать таким же образом, и сопер- 
ник ваш сменит цвет. Теперь он воо- 
ружен ракетой, но все еще не очень 
опасен. Атакуйте его и обнаружите, 
кто он на самом деле. Конечно, это 
не Наклес. Просто босс принял его 
обличье. Освободите животных, и 


полный вперед. 
* Зона 6. 

— Акт 1. 
Бегите вперед, используйте 
трамплин, прыгните направо практи- 
чесски сразу после старта. Бегите, 
используйте еще один трамплин, 
дальше мчитесь вниз, и активируется 
таймер. У вас всего несколько минут. 
Мчитесь вниз, спрыгните, сверните и 
бегите направо. Воспользуйтесь 
трамплином и мчитесь как можно бы- 
стрее вниз, перескочите на платфор- 
му, бегите направо, затем вниз, вос- 
пользуйтесь двумя подряд трампли- 
нами, чтобы взлететь как можно вы- 
ше, а дальше еще одним гигантским 
трамплином, чтобы запрыгнуть на са- 
мый верх. Там ухватитесь на кабель, 
продвигайтесь налево, спрыгните, 
бегите вниз, воспользуйтесь еще 
двумя траплинами, бегите вверх по 
холму, мчитесь дальше, спуститесь 
вниз, перескочите через шипы при- 
землитесь на платформе, езжайте на 
ней вверх, затем лепескочите налево 
на следующую платформу, поднимай- 
тесь наверх, там перескочите влево и 
бегите со всей мочи. Если будете 
удерживать кнопку ЁЕРТ, то может 
начаться цепная “реакция”, а потому, 
нажмите кнопку ВО\М/М, когда окаже- 
тесь вверх головой, тут же восполь- 
зуйтесь трамплином. Ни в коем слу- 
чае не бегите налево, сверните на- 
право, еще один трамплин и направо 
до конца. Прыгните с еще одного 
трамплина, развернитесь, мчитесь 
направо, поднимитесь на платформу 
вверх, перескочите на обрушившаюся 
платформу, с нее на следующую. за- 
тем еще на одну с трамплина. Мчи- 
тесь наверх, прыжками поднимайтесь 
вверх по дорожке, используйте ка- 


455 


5$О0М1С АБМАМСЕ 


бель, продвигайтесь направо в конце, 
спрыгните, пройдите в красный теле- 
портер, и таймер начнет новый от- 
счет времени. Сбегите в длинный 
холл, прыгайте в конце через врага, 
дальше как можно быстрее проскочи- 
те через следующий холл (желатель- 
но в полете), приземлитесь на плат- 
форме слева, с нее прыгайте вверх на 
платформу с трамплином, далее на- 
право, выполните как можно более 
высокий прыжок и бегите вправо. за- 
тем спрыгните к трамплину. Восполь- 
зуйтесь трамплинами, чтобы пере- 
браться на противоположную сторо- 
ну; далее по конвейерной ленте, 
спрыгните с нее влево, воспользуй- 
тесь очередным трамплином, чтобы 
взлететь как можно выше; соскочите 
влево, дальше бегите вниз по дорож- 
ке, прыгайте через шипы, мчитесь до 
самого конца, поднимитесь на плат- 
форме вверх, спрыгните заранее, 
иначе напоретесь на острые шипы. С 
конвейерной ленты прыгните прямо 
на трамлин слева, дальше прыжок 
вправо, бегите вверх по холму, прыг- 
ните ко второй шипастой преграде, 
развернитесь, прыгните влево, беги- 
те вниз по двум конвейерным лентам, 
затем воспользуйтесь трамплином, 
чтобы прыгнуть вверх в другую сторо- 
ну и приземлиться на платформе. 
Пробирайтесь налево, используйте 
ускоритесь, чтобы мчаться вперед 
побыстрее; нажмите кнопку ЁЕРЕТ, 
пока не доберетесь до шипов. Спрыг- 
ните вниз, прикончите пару врагов, 
воспользуйтесь трамплином, чтобы 
проскочить через петлю и призем- 
литься на платформе. Запрыгните на 
колесо Региз мпее, с него на верх- 
нюю плфторму, а оттуда прыжком 
вверх на твердую землю, дальше че- 


рез шипы к трамплину, снова через 
щипы и мчитесь как можно быстрее 
вниз, соскочите в “воздушную” зону. 
спранируйте влево, прыгните вниз и 
снова сверните налево. Соскочив 
вниз, воспользуйтесь трамплином, 
запрыгните на платформу, поднимай- 
тесь по ней наверх, далее на красную 
дорожку, нажмите кнопку В, чтобы 
кубарем подняться вверх по ступен- 
чатому склону холма. Идите вправо, 
поднимитесь к острым шипам, свер- 
ните направо, взбегите на холм, ис- 
пользуйте ускоритель, чтобы про- 
мчаться направо как можно быстрее. 
Воспользуйтесь трамплином, прыгай- 
те, приземлитесь, и таймер перезаг- 
рузится в последний раз. Бегите 
вверх по левому холму, затем исполь- 
зуйте ускоритель, держитесь левее, 
пока не доберетесь до трамплина. 
Прыгайте, бегите направо; с ускоре- 
нием, взбегите по длинному склону 
холма, оттуда в красный тоннель, 
дальше с ускорением вверх на следу- 
ющий холм через следующий крас- 
ный тоннель. Бегите до конца напра- 
во, быстренько прыгайте вверх по 
двум платформам, а если промедли- 
те, они рухнут вниз. Наверху восполь- 
зуйтесь трамплином, бегите вправо, 
затем вверх, прыжком со следующего 
трамплина, далее прыгните через 
шипы, и тут сила тяжести заметно 
возрастет, и ситуация усложнится. 
Воспользуйтесь трамплином, чтобы 
перелететь через шипы; прыгните 
вниз, затем бегите налево, уворачи- 
вайтесь от шипов, и сила тяжести 
вновь станет нормальной. Мчитесь 
вперед, используя ускоритель; при- 
землитесь на трамплинном поле, ис- 
пользуйте трамплины, чтобы запрыг- 
нуть как можно выше вверх; приезм- 
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литесь на движущемся трамплине, 
продвигайтесь влево, используйте 
ускоритесь, чтобы промчаться мимо 
петли, а поднявшись наверх, бегите 
направо, прыгните через петлю, на- 
верху используйте ускоритель, чтобы 
промчаться как можно быстрее вверх, 
и дальше снова с ускорением к ши- 
пам. Прыгайте через них к трампли- 
ну, дальше бегите до конца, прыгни- 
те на платформу, поднимитесь на ней 
наверх, соскочите на землю, дальше 
с помощью трамплина прыгайте на 
платформу, езжайте на ней налево, 
перескочите на соседнюю платформу 
и езжайте до тех пор, пока не сможе- 
те соскочить на землю. Бегите, 
спрыгните вниз, воспользуйтесь 
трамплином, чтобы приземлиться на 
суше. Это довольно трудный участок 
уровня, но вы уже почти на финише, 
осталось еще одно секретное испыта- 
ние. Казалось бы, бесконечная петля, 
и чтобы преодолеть это препятствие, 
необходимо прыгнуть в самыю сере- 
дину как можно выше, а затем проле- 
теть вверх. Далее сверните направо, 
запрыгните на трамплин и к телепор- 
теру в центре. Следующий акт будет 
заметно легче. 
— Акт 29. 
Бегите с холма и мчитесь до са- 
мого конце, пока не увидите колесо 
Реги$ \Мее|!. Запрыгните на него и 
увидите несколько отверстий. Бегите 
дальше, пока не сможете спрыгнуть 
вниз, а затем снова бегите вперед, 
далее вверх к траплину, воспользуй- 
тесь им. Приземлившись, бегите на- 
право, затем в тоннель со стрелочка- 
ми. Ускорьтесь и, в конце концов, 
приземлитесь в зоне с повышенной 
гравитацией. Прыгните с трамплина 
и бегите вперед, пока гравитация 


вновь не станет нормальной. Пере- 
скочите через расселину, продол- 
жайте мчаться вперед, запрыгните на 
платформу, затем с нее наверх к кон- 
трольному пункту, бегите дальше 
вниз, прыгните через расселину. Вам 
понадобится очень высокая скорость, 
чтобы быстро вэбежать на холм, а за- 
тем еще дальше на вертикальное 
препятствие. Не забудьте, скорость, 
самое главное на этом участке. Про- 
скочите через контрольный пункт, 
сбегите вниз. и гравитация вновь 
резко повысится. Мчитесь в правую 
часть экрана, спрыгните вниз, вос- 
пользуйтесь трамплином и попадете 
в 5рипа [апд. Промчавшись через 
эту зону, прыгайте вниз, чтобы до- 
браться до тоннеля, а затем начнется 
удивительная цепная реакция, кото- 
рая завершится схваткой с самым 
трудным боссом. 

Босс шестой. 

Конечно, он сильнее всех осталь- 
ных, но победить его все-таки можно. 
Дождитесь, когда враг начнет пере- 
мещаться слева направо и, как только 
он минует вас, прыгните через него, 
а когда он перевернется вверх нога- 
ми, немедленно атакуйте. В ответ он 
проведет “синие” атаки. Уворачивай- 
тесь, продолжайте сами нападать, 
уворачивайтесь от его обычных ши- 
пов. Чуть позже босс начнет двигать- 
ся значительно быстрее. Продолжай- 
те атаковать и одержите победу, хотя 
это легче сказать, чем сделать. 

* Ета! Сопе. 

Итак, последняя, финальная 30- 
на игры. Она достаточно простая. 
Бегите вперед, не останавливайтесь 
на мосту, доберитесь до двух плат- 
форм, где предстоит первая схват- 
ка. К счастью, довольно простая. 
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Займите позицию на платформе и 
внимательно следите за раскачива- 
ющимся шаром. Когда он окажется 
на противоположной стороне, не- 
медленно атакуйте в голову. В этом 
бою атаковать придется довольно 
часто, но нескольких удачных попа- 
даний будет достаточно. Однако, 
расслабляться не следует, идите 
вперед, на мосту будьте очень осто- 
рожны, быстро прыгните на плат- 
форму так, чтобы приземлиться до 
того, как мост разрушится. Пробеги- 
те чуть дальше и приготовьтесь к 
очередной довольно простой схват- 
ке. Внимательно следите за переме- 
щением машины и, когда босс ока- 
жется возле вас, подпрыгните и ата- 
куйте верхнюю часть этой машины. 
После нескольких удачных атак, 
босс выстрелит в вас своим “кону- 
сом” Прыгните через него, прове- 
дите еще одну атаку. Почти наверня- 
ка в случае успеха одержите победу, 
затем воспользуйтесь трамплином, 
чтобы перескочить к контрольному 


пункту, сбегите вниз и готовьтесь к 
схватке с последним боссом. Как ни 
странно, этот соперник не очень 
опасен. Хотя некоторые атаки могут 
нанести серьезный ущерб здоровью. 
В частности, коготь (с!ам), которым 
он может вас сцапать, но если буде- 
те внимательны, то увернетесь. В 
принципе, достаточно своевремнно 
выполнить прыжок, и этого будет 
достаточно. Иногда босс решит за- 
щищаться, перейдя в оборонитель- 
ный режим деГепзе, и вот тогда ата- 
ковать его совершенно бессмыслен- 
но. Ошибиться нельзя, в этом режи- 
ме он станет синего цвета. Лучше 
всего держаться поближе к боссу, 
дождаться, когда он выйдет из обо- 
ронительнго режима. Атакуйте свер- 
ху, и в какой-то момент он выпустит 
в вас огненный шар, но это сущая 
ерунда. Когда одержите победу, 
просмотрите видеосцену и можете 
отдохнуть. Вы успешно завершили 
эту довольно сложную, но очень ув- 
лекательную игру. 
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о кой финан о ше. 
Давным-давно в одной отдален- 
ной галактике... В галактическом се- 
нате началась настоящая буза. Не- 
сколько тысяч сонечных систем объ- 
явили о своем намерении покинуть 
Республику, и это сепаратисткое 
движение возглавлял их лидер, та- 
инственный Соип{ Бооки. В резуль- 
тате совсем небольшому количеству 
рыцарей джидаев стало очень труд- 
но сохранять мир в Республике. 
Кроме того, все это грозило хаосом. 
Сенатор Амидала, бывшая коро- 
лева, возвращается в галактический 
Сенат, чтобы проголосовать за со- 
здание республиканской армии, ко- 
торая должна немедленно прийти на 
помощь немногочисленным джида- 
ям, оказавшимся в труднейшем по- 
ложении... 
* Управление. 
— Действие в меню: 
Кнопки на О-рад — выделение 
соответствующих опций в меню. 
Кнопка А — подтверждение вы- 


бора. 

Кнопка В — отмена или возврат 
в предыдущее меню. 

Кнопка $4аг{ — пропуск видеос- 
цены. 

— Боковое скроллирование: 

Кнопки ЕЕЕТ и ВИСНТ на О-рад — 
ходьба, смена направлений. 

Кнопка УР на О-рад — войти в 
дверь. 

Кнопка ООММ на О-рад (удер- 
живая) — ваш герой пригибается и 
опускается на корточки. 

Кнопка В — прыжок. 

Кнопка В — блок со световой 
саблей (Идр(аБег). 

Кнопка В (в воздухе) — враще- 
ние (5рт}, увертка (9094е). 

Кнопка З{аг{ — пауза в игре. 

— Агака: 

Кнопка А (пригнувшись, опустив- 
шись на корточки) — удар саблей. 

Кнопка А + кнопка вперед на 0- 
рад — боковой удар саблей вверх 

Кнопка А + кнопка “назад” на 0- 
рад — атака с разворотом. 

Кнопка А + кнопка УР на О-рад - 
удар саблей сверху вниз из-за головы. 

Кнопка А + кнопка БОММ на 0- 
рад - боковой удар саблей вниз. 

Кнопка А + кнопка БО\ММ + впе- 
ред на В-рад -— атака $меер Кск. 

Кнопка А + две кнопки на О-рад 
— специальные комбинации. 

— Богсе Ромег (силовые дей- 
ствия): 

Кнопка 1 + кнопка вперед на О- 
рад — Еогсе Риз. 
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Кнопка Ё + кнопка УР на О-рад 
— Рогсе уитр. 
Кнопка 1 + кнопка ОО\МИМ на 0- 
рад — Зирег Рогсе Риз. 
— Управление в трехмерном 
режиме (3-0) АсНоп): 

Кнопка УР на О-рад — движение 

вверх. 

Кнопка ОО\ММ на О-рад — дви- 

жение вниз. 

Кнопки ТЕРТ/В!СНТ на О-рад -— 

поворот влево или вправо. 

Кнопка А — огонь из бластера. 

Кнопка В — запуск ракеты. 

Кнопка Я — использование бом- 

бы там. 

Кнопка Ё — Рогсе Ромег. 

Кнопка З4а“{ — пауза в игре. 
Примечание. Уровень 
трудности можно уста- 
повить, войдя в экран 
опций. Когда начинаете 
игру, сразу же это и 
нужно сделать. В про- 
тивном случае по умол- 
чанию будете играть на 
уровне рыцарь (Ки). 

ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— СогизсапЕ Воойор$ 

(код отсутствует). 
Цель: Пробраться по 
крышам в ангар. 

Вы управляете АпаКп, и он мчит- 
ся по крыше дома сенатора Радте 
Атада!а, пытаясь добраться до анга- 
ра, где сможет воспользоваться ско- 
ростным скутером 

Уровень трудности: Очень 

легкий. 

На старте услышите какой-то 
шипящий звук, и робот окажется 
прямо перед вами. Рубаните его 
саблей, перейдите на экран справа, 
и Тут вас атакует лазерная машина 


(далее Е$М). Нажмите кнопку Я, что- 
бы отразить саблей лазерный луч. 
На следующем экране прикончите 
своей саблей робота, который пыта- 
ется атаковать сзади; уничтожьте ла- 
зерную машину. На следующем эк- 
ране быстренько ликвидируйте пару 
роботов и очередную лазерную ма- 
щину. Перейдя на очередной экран. 
увидите летящую прямо на вас ла- 
зерную машину. Ликвидируйте ее. а 
затем еще пару таких же машин. 
Сверните направо, здесь вас встре- 
тит пара роботов и две лазерные ма- 
шины, ликвидируйте их как обычно, 
а на экране справа прикончите еще 
одного врага — лазерную машину. 
Остерегайтесь бомб, рубите их саб- 
лей и тут же удирайте, иначе постра- 
даете от взрыва. Кстати, совсем не 
обязательно уничтожать бомбы, что- 
бы перейти на следующий экран. Да- 
лее разберитесь с двумя роботами, 
двумя лазерными машинами и бом- 
бами. Рубайте их на куски, продви- 
гайтесь дальше. На следующем эк- 
ране бомб будет чуть побольше, а 
все остальное, как и ранее. Уничто- 
жайте все, что подвернется под руку; 
продвигайтесь вперед, сверните 
чуть вправо, прыгните на первую 
крышу, нажав кнопку В и кнопку на- 
правления на О-рад. Порубайте двух 
роботов. Крыша следующего здания 
достаточно далеко, придется выпол- 
нить мощный прыжок Рогсе уитртод. 
На лифте поднимайтесь наверх к 
следующему зданию. Если лифта не 
обнаружите, выполните еще один 
прыжок Рогсе дитр, прибейте двух 
роботов и парочку лазерных машин, 
отправляйтесь к следующему зда- 
нию, далее прыжком Рогсе Литр за- 
скочите на очередную крышу, а за- 
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тем точно так же на еще более высо- 
кое эдание. Кстати, здесь найдете 
дополнительную жизнь. Прыгайте. 
возьмите ее и полный вперед. Прых- 
ком Рогсе Литр заскочите на следу- 
щее здание, порубайте пару роботов 
и две лазерные машины. Пройдя 
чуть дальше, попадете в ангар. 
Спрыгните вниз; если повезет, най- 
дете еще одну дополнительную 
жизнь. Идите направо, прикончите 
пару роботов, а при случае и лазер- 
ные машины. Чуть дальше еще пара 
лазерных машин, а после них сразу 
три лазерных машины и робот. Не 
обращайте внимания на бомбы, 
уничтожьте всех врагов, а когда ока- 
жетесь практически в тупике, ликви- 
дируйте всех врагов на экране, и 
Анакин триумфально поднимет вверх 
свою саблю. Конец первого уровня. 
— ТРе СВазе. 
Код: ВКОССЕ (стартуете с 7- 
ю жизнями). 


Цель: Преследовать 
зрее4ег #ат`$, помочь 
Анакин, постараться 


заставить ее спустить- 
ся вниз на улицы. 

После того, как Зем препримет 
неудачную попытку уничтожить сена- 
тора Радте Атада!а, Зем Вессел по- 
пытается удрать на своем спидере. 
Уровень трехмерный. Вы контролиру- 
ете ОШ-Мап Кепо, а он пилотирует 
спидер, на котором преследует Зем. 

Уровень трудности: легкий. 

Несложный уровень, правда, 
кругом очень много спидеров. Уво- 
рачивайтесь от красно-синих спиде- 
ров, старайтесь атаковать их в щит, 
целясь в синий круг с буквой Х, а са- 
мое главное уворачивайтесь от жел- 
тых пуль, которыми Зем будет об- 


стреливать вас. Приблизительно за 
35 секунд до финиша, если не про- 
зеваете, получите дополнительную 
жизнь, а когда останется буквально 
2-3 секунды, какой-то спидер вре- 
жется в Зем, и она потерпит катаст- 
рофу. Конец второго уровня. 
— Роипюишпт Соги$сапЕ. 
Код: ВЕЕСНТ (стартуете с 8-ю 
жизнями). 
Цель: преследовать 
Зем, уничтожать робо- 
тов и ее приспешников. 

Вы снова контролируете Анакин. 
ион "пеший" преследует Зем на ули- 
цах Согизсап{. Мочите своей саблей 
врагов, блокируйте лазерные и мин- 
ные атаки Зем. При случае уворачи- 
вайтесь от ее бандитов и роботов, 
которые будут стараться помешать 
вам добраться до ночного клуба. 

Уровень трудности; легкий. 

В самом начале Зем откроет 
огонь из лазера. Нажмите кнопку В 
или выполните прыжок в сторону, 
чтобы увернуться. Учтите, что сколь- 
ко бы вы ни стреляли в Зем, убить 
ее не удастся. Появляется она нео- 
жиданно и практически на каждой 
улице все время нужно быть нагото- 
ве. Спускайтесь дальше по дороге, 
пока не увидите трех бандитов. Ру- 
байте их, соберите зеленые Гогсе 
[океп$, а затем используйте прыжок 
Рогсе ]итр, атаку Рогсе Ризй, чтобы 
уничтожить врагов, которые могут 
атаковать сбоку, а атаку Зирег Рогсе 
Ризп, чтобы уничтожить сразу всех 
врагов на экране. Летающие роботы 
начнут сбрасывать бомбы на следу- 
ющем экране. Не обращайте на это 
внимания, продолжайте двигаться 
дальше. В левой части экрана свер- 
ху спрыгнут несколько роботов и от- 
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кроют огонь. Уничтожив их, возьми- 
те Гогсе Токеп. оружия у них нет. 
Они будут атаковать рукопашными 
приемами. Врежьте пару раз саб- 
лей, и с ними будет покончено 
(обычному бандюге достаточно од- 
ного удара). Как обычно, соберите 
Рогсе 1оКеп$, продвигайтесь дальше, 
прибейте еще двух лягающихся но- 
гами бойцов. Обратите внимание на 
бандита с синей рожей. Они особо 
опасны. Обязательно соберите Рогсе 
{океп$, делайте это при каждой воз- 
можности. Больше мы об этом упо- 
минать не будем. Сзади попытаются 
атаковать еще два бандита с синими 
рожами. Если на этом уровне еще не 
пользовались приемами Фогсе, то 
они обронят сердца, которые помо- 
гают восстанавливать уровень жиз- 
ни. На следующем экране сверху 
свалятся стрелки (ид диппег}, а на 
следующем экране еще пара. Прой- 
дя чуть дальше, двое стрелков ока- 
жутся у вас за спиной, а три попыта- 
ются атаковать спереди. Вообщем 
будьте внимательны, рубайте их в 
капусту. Ситуация опасная, тем бо- 
лее. что Зем начнет швыряться бом- 
бами, а слева на следующем экране 
атакует еще один стрелок, а затем 
еще два справа и тут же еще двое. 
Далее снова бомбы, лягающиеся 
бандиты, стрелки. В общем, врагов 
не перечесть. В пылу сражения по- 
старайтесь захватить “сердце” пла- 
вающее в воздухе; затем снова 
стрелки, снова бомбы. Атаки как 
спереди, так и сзади. Затем справа 
атакуют два стрелка, только успе- 
вайте поворачиваться. 

Если ситуация станет очень 
опасной, нажмите кнопки Ё + 
ООММ, чтобы уничтожить сразу 


всех. Соберите зеленые {океп$, при- 
кончите еще парочку стрелков. Спу- 
стившись чуть дальше по дороге, 
найдете сердце. Остерегайтесь 
бомб, стрелков, снова выполните 
зирег РГогсе Риз (кнопки Ё + 
ООМ/М), когда ситуация станет про- 
сто невыносимой. А ближе к концу 
вас будет атаковать сразу куча вра- 
гов, в том числе и девять лягающих- 
ся бандитов. Это самая трудная 
часть уровня. Рубайте их почем зря, 
затем прикончите еще одного кара- 
тиста и завершите этот уровень. 
Трудность была указана как легкая, 
понимаете, что вас ждет впереди? 
— Натто. 
Код: ВЕССОТ (стартуете с 8- 
ю жизнями). 
Цель: Прикончить охран- 
ников Джанго (Уапго), 
отыскать три ключа, 
чтобы добраться до на- 
ружной посадочной плат- 
формы прежде. чем Джан- 
го и Боба сумеют удрать. 
Играете за ОШ-\Мап Кепоы и от 
аппартаментов уапдо Ре! стреми- 
тесь добраться до внешней посадоч- 
ной платформы. Сражайтесь с робо- 
тами Джанго, уворачивайтесь от дру- 
гих опасностей, соберите три цветных 
ключа, чтобы открыть доступ к поса- 
дочной платформе. Остерегайтесь 
Зауе 1, победите Джанго и таким об- 
разом завершите уровень. 
Уровень трудности: Нага 
(Трудный). 
Теперь вам предстоит трудный 
уровень. Помимо того, что очень 
длинный, здесь очень много врагов, а 
в конце ожидает схватка с боссом. 
Пройдите в первую двустворчатую 
дверь и окажетесь в следующей зоне 
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города Напило. Идите до конца нале- 
во, выйдите через аналогичную дву- 
створчатую дверь, дальше до конца 
направо. Прыжком ГЮгсе ]итр заскочи- 
те на платфому прямо над собой, да- 
лее налево по этой платформе, еще 
один прыжок {огсе |итр налево. Если 
не сможете сразу допрыгнуть, повто- 
рите эти попытки, это совершенно не- 
обходимо, Когда окажетесь на нужной 
платформе, снова выполните прыжок 
влево и должны в случае успеха ока- 
заться в верхней части комнаты. Про- 
двигайтесь влево, прыгните влево и 
окажетесь возле зеленого ящика. Ру- 
баните по нему своей саблей, возьми- 
те первый ключ, и он будет зафикси- 
рован в нижнем правом уголу экрана. 
Выйдите из комнаты, вернитесь к дву- 
створчатой двери, ведущей в главный 
холл; пройдите через нее направо. 
Буквально сделав три шага, увидите 
еще одну дверь, сверните налево, 
пройдите к двустворчатой двери, да- 
лее до конца направо, прыжок Рогсе 
тр вверх, еще один такой же прыжок 
влево и еще раз влево через отвер- 
стие между платформами и увидите 
еще один большой зеленый ящик. Ру- 
банув по нему саблей, возьмите вто- 
рой ключ, возвращайтесь в главный 
холл снова и увидите еще одну дву- 
створчатую дверь в нескольких шагах 
справа. Войдите в нее, идите до конца 
налево, рубаните по зеленому ящику, 
возьмите третий ключ, идите до конца 
направо, пока не окажетесь в тупике. 
Пройдите двустворчатую дверь 
справа, продвигайтесь направо, и тут 
вас атакует гигантский лазер. Приго- 
товьтесь к первой схватке с боссом. 
Босс Лапзо ЕеН. 
Трудность: средняя. 

Рубайте босса, прыжками увора- 


чивайтесь от лазерных атак. Иногда в 
случае удачной атаки сможете сбить 
врага на землю, но не стойте точно 
под ним, иначе он обстреляет вас из 
небольшой пушечки. После 20 атак 
саблей враг будет побежден. 
— Сеопо5$!$ Азегоа 
Вен. 
Код ВКНСЕЕ (стартуете с 7-ю 
жизнями). 
Цель: Пилотируя ОЫ- 
ИУап Кепов (5тагрявлег 
Теа), преследуйте Джан- 
20 на его корабле Заое 1 в 
космическом простран- 
стве по пути к @еопо$4$. 

Осерегайтесь атероидов и ла- 
зерного обстрела. 

Уровень трудности: Нага 
(ТРуАНЫЙ). 

На этом уровне только и нужно, 
что стрелять, стрелять и стрелять, 
уничтожая атероиды, преследуя ко- 
рабль Джанго, уворачиваясь от его 
лазерных атак. Учтите, количество 
ракет ограничено, и когда таймер 
отсчитает последнюю секунду, и вы 
останетесь живы, уровень успешно 
завершится. 

— Тизкеп УШаде. 
Код: ВККССЕ (стартуете с 7-ю 
жизнями). 
Цель: Прорваться с бо- 
ем через жестоких рей- 
деров. 

Вы вновь управляете Анакин. Он 
пытается отыскать свою мать Эй! в 
деревне ТизКеп. Остерегайтесь рей- 
деров и их любимцев та$5, ис- 
пользуйте режим Рогсе и скалы. что- 
бы подпрыгнуть как можно выню. 

Уровень трудности: среднии. 

Остерегайтесь быстро богакицих 
питомцев рейдеров, они очень онас- 
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ны, но если точно атакуете, то запро- 
сто убьете. Прикончите стрелка в на- 
чале уровня, а затем рубаните ог- 
ромного врага. Прикончив его, тут же 
ликвидируйте еще одного на следую- 
щем экране, далее двух стрелков, 
подберите Рогсе 1оКепз, тут же поя- 
вятся еще пятеро и еще один стрелок 
прячется за хижиной. Перебейте всех 
многочисленных врагов (это трудная 
часть уровня), после чего уровень 
будет удачно завершен. 
— Раё#$ оЁ беопо5$!$. 
Код: ВКЕС5Е (стартуете с 7-ю 
жизнями). 
Цель: Расправиться с во- 
инами Сеопозап и оты- 
скать секретную базу. 

Вы снова пилотируете ОШ-\Мап 
Кепоы. Пробивайтесь сквозь враже- 
ских воинов, охраняющих вход на 
фабрику по изготовлению роботов. 

Уровень трудности: Нага 
(тРУАНЫЙ).- 

На старте отправляйтесь налево, 
возьмите дополнительную жизнь, 
прыгайте к двум платформам. Далее 
направо, отыщите сердце, вернитесь 
обратно, выполните прыжок Гогсе 
1мтр и заскочите на платформу, а 
дальше прыгайте еце по трем плат- 
формам, снова выполните прыжок 
вверх, вверх, вверх, последователь- 
но несколько прыжков. Если сделае- 
те все правильно, то окажетесь в са- 
мом верхнем углу. Выполните дваж- 
ды прыжок Тогсе |итр, а затем еще 
четыре раза. Отправляйтесь налево, 
спрыгните на платформу и, как толь- 
ко появится возможность, идите на- 
лево, приземлитесь на платформу, 
выполните прыжок Гогсе ]итр влево, 
затем прыжок на платформу, находя- 
щуюся слева. Точным мощным прых- 


ком Гюгсе |итр запрыгните на верх- 
нюю платформу справа. Если не по- 
лучится, повторите попытки. Это со- 
вершенно необходимо. В случае ус- 
пеха прыгайте влево, затем Тогсе 
литр вправо, еще раз вверх, добуде- 
те дополнительную жизнь. Еще один 
прыжок вверх и прыгайте до тех пор, 
пока не увидите единственную плат- 
форму над головой. Запрыгните на 
нее, одновременно продвигайтесь 
направо. Как только доберетесь до 
черной арки, одержите победу. 
— Сеопо5$/5 Огоа 
Еастогу. 
Код: ВММСТ5 (стартуете с 9- 
ю жизнями). 

Цель: Сражайтесь с ро- 

ботами и воинами, про- 

двигаясь через смер- 

тельно опасную терри- 

торию фабрики. 

Вы снова играете за Анакин. 
Придется уничтожить многочислен- 
ных воинов Сдеопозап и их боевых 
роботов, пробираться через лаби- 
ринты из быстро двигающихся ма- 
шин по конвейерным лентам и т.д. 

Уровень трудности: Нага 
(ТрудНЫЙ). 

На этом уровне придется как 
следует поработать. Вы на конвейер- 
ной ленте. Рубайте всех воинов, 
продвигаясь направо, а затем в ка- 
кой-то момент сверху обрушатся ка- 
кие-то тяжеленные штуки. Если зазе- 
ваетесь, то превратитесь в лепешку. 
Старайтесь занять безопасные места 
между ними, и как только успешно 
преодолеете этот участок, враги на- 
чнут появляться все быстрее и быст- 
рее. И дальше на уровне также 
встретите эти огромные “глыбы” 
способные сокрушить вас одним 
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ударом. Когда наконец проберетесь 
через этот лабиринт опасностей, как 
обычно поднимете торжествующе 
свою саблю, и победа одержана. 
— Агепа Ва Ше. 
Код: ВММС $5 (стартуете с 9- 
ю жизнями). 
Цель: Необходимо побе- 
дить Джанго и его ар- 
мию роботов. 

Управляя Масе \Мйпди, отразите 
атаки многочисленных роботов, в том 
числе и очень мощных супербоевых 
роботов, а также роботов-истребите- 
лей, ну а затем сразитесь с Джанго. 

Уровень трудности: средний. 

Снова предстоит серьезная рубка. 
Молотите роботов как слева, так и 
справа. Если убьете достаточное коли- 
чество этих железных солдат, тут же 
появится Джанго. 

Босс Уапдо Еай. 
Уровень трудности: Нага. 

Во время схватки с боссом будут 
появляться роботы. Это в принципе 
неплохо. Как только их убьете, полу- 
чите в награду сердца, так что если 
здоровье необходимо, уничтожайте 
роботов безжалостно. а когда атаку- 
ете самого Джанго, он упадет, но 
это не должно вас останавливать. 
Продолжайте наносить удары саб- 
лей, и когда он окажется почти при 
смерти, появятся роботы- истреби- 
тели, вооруженные мощными пуле- 
метами. Как только уничтожите всех 
врагов, в том числе и Джанго, вот 
тогда можете праздновать победу. 

— РоокКи ТакКе$ ЕПов+. 
Код: ВМРСКЕ$ (стартуете с 9- 

ю жизнями). 
Цель: Не дать Дуку ус- 
кользнуть. 

Вы управляете республиканским 
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боевым кораблем. Уничтожайте ро- 
ботов тоговой федерации а также 
боевые корабли. преследуйте Дуку 
по направлению к ангару. 
Уровень трудности: Уегу 
Нага (очень трудный). 
Лазеры, всюду лазеры. На первый 
взгляд может показаться, что спасе- 
ния от них нет. Как только взлетите, 
немедленно уничтожайте все, что дви- 
жется. Ваша главная цель — три крас- 
ных космических корабля. Как только 
их собьете, можете кричать УРА! 
— Ета! Ва Ше! 
Код: ВЕОСНТ (стартуете с 8- 
ю жизнями). 
Цель: Сразиться с дья- 
вольским Дуку, пилоти- 
руя ОШ-ИМап Кепоы. 
Причем нужно будет 
мчаться по коридорам, 
преследуя врага, рвуще- 
гося к ангару, где про- 
изойдет финальный бой. 
Уничтожайте суперроботов и ро- 
ботов-истребителей, и когда добе- 
ретесь до ангара ОШ-Мап, Кепоы! и 
Анакин вместе атакуют Дуку. Ис- 
пользуйте все свое искусство джи- 
дая и режим Рогсе, чтобы одержать 
победу над ним. 
Примечание. На самом 
деле, Анакин пикакой 
помощи в финальном 
бою вам не окажет. Ма- 
ло того, его атаки в ре- 
жиме {огсе могут нане- 
сти вам повреждения в 
финальном бою. 
Уровень трудности: легкий 
(конечно, до встречи с бос- 
сом). 
Рубите, рубите, рубите, увора- 
чивайтесь от ответных атак, пресле- 
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дуйте Дуку. Задача нелегкая, робо- 
тов тьма-тьмущая. Разделавшись с 
армией железных бойцов, расправь- 
тесь и с их предводителем. 

Босс СоипЁЕ ВоокКи. 
Уровень трудности: Уегу Уегу 
Нага (очень, очень трудный). 

Дуку, как вы уже догадались, не- 
вероятно сложный противник. Он ус- 
пешно блокирует ваши атаки и сам 
способен нанести мощный удар. 
Старайтесь выполнять атаки ]итр 
Кск. Если повезет, после успешной 
атаки вы “отскочите” от него и, не 
получив повреждений, приземли- 
тесь. Повторите подобные атаки как 
можно больше раз и, когда уровень 
жизни его достигнет нуля, он выпол- 
нит Югсе ризВ и вышибет вас с экра- 


на. Восстанвите все свое здоровье, а 
затем появится Анакин, и начнется 
последний и решительный бой. Но 
здесь уже вам придется принимать 
решение самому. И стратегию фи- 
нального боя придется строить на 
основе всего предыдущего опыта. На 
этот раз Анакин будет на вашей сто- 
роне, так что вдвоем сумеете побе- 
дить этого дьявола. Игра закончена. 
— Уровень трудности КИЗ ВЕ. 
В принципе, игра на этом уровне 
трудности практически не отличается 
от рассмотренного выше варианта, 
только вы стартуете с тремя жизнями. 
— Уровень трудности Ма$%ег. 
Игра также остается по существу 
прежней, но в вашем распоряжении 
лишь две жизни. 


466 


ТОМВ ВАШЕК ТНЕ РКОРНЕСУ 


ТОМВ КАШЕВК ТНЕ РКОРНЕСУ 


Реальная магия. Эти слова зву- 
чат в голове Лары, пока она с любо- 
пытством рассматривает высокие 
шведские горы. Магия — это что-то 


сверхестественное, могуществен- 
ное, всесильное. Как много легенд в 
различных культурах в разные века 
были посвященны ей, и когда Лара 
начинает расшифровывать фолиант 
Тоте о! ЕгеК!е|, написанный каким- 
то таинственным средневековым 
ученым, она неожиданно для себя с 
головой погружается в легенды о 
магии, узнает о таинственном чер- 
ном камне В!аск $1опе, который на- 
ходится где во льдах гор \МоШГ$ Рапд 
Реак (как их назвал ученый ХШ ве- 
ка), и она явно намеревается оты- 
скать этот камень. Он безусловно 
связан с магией. 

Символы, которые Лиара обна- 
руживает на гробнице короля викин- 
гов Неог, приводят ее к дальней- 
шим исследованиям фолианта Тоте 
ОГ Егек!е]. Очевидно, что король ви- 


кингов смог воспользоваться могу- 
ществом этого магического камня 
для того, чтобы успешно править 
своим королевством. 

Перевод символов — очень слож- 
ная задача, но в конце концов Ларе 
Крофт кое-что удается, и перед ней 
возникает новая цель. Согласно рас- 
шифрованной главе книги, было еще 
два других магических камня. Один 
из них спрятан в Камбодже в замках 
района Апдког М/аЕ, и Лара немедлен- 
но отправляется в Камбоджу на по- 
иски этого камня. Она провела очень 
много времени, вытаясь расшифро- 
вать Тоте о! Егеке!. Ей помогают в 
этом недавно сделанные археологи- 
ческие открытия. Она понимает, что 
пророчество, описанное в этой кни- 
ге, это и есть пророчество магии 
Ргорпесу о! Мадгс. В этом пророчест- 
ве сказано, что существовали три ма- 
гических камня, которые помогали 
трем великим завоевателям: королю 
викингов НеогЁ {пе \МКто, Зигуа 
Уагтап | — королю Камбоджи и им- 
ператору Рима — Магси$ Аугейо$. 

Не имея достаточно времени, 
чтобы полностью расшифровать 
пророчество, Лара мчится на остров 
Гасота |$1ап4 в южной Италии, где и 
должен находится последний камень 
Магси$ Аиге!10$. 

В библиотехах Лара ведет лихо- 
радочные поиски, чтобы выяснить, 
где же находится штаб-квартира 
Тед-би-ВПогез. Именно там она и 
надеется найти магические камни. В 
конце концов, ей удается полностью 
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расшифровать пророчество. В нем 
написано, что первый союз (Е!гз{ 
Оптоп) дал людям Жизнь (Ше). Вто- 
рой союз ($есопд поп) дал людям 
спасение (5амаНоп) и наконец тре- 
тий союз дал людям завершение 
(Сопбу$1юп). 

Веками магические камни защи- 
щались древним секретным обще- 
ством Тед-Ви-ВпПоге?, и согласно про- 
рочеству Тоте о{ Етеке!, это обще- 
ство сумеет вновь разбудить своего 
властелина по имени Сгеа! Сгеу Опе, 
и тогда на земле случится апокалип- 
сис. Лара допустить этого не может, а 
потому, победив Сгеа{ бгеу Опе и сек- 
ретное общество Тед-Ви-Впогет, на- 
ша героиня снова спасает мир. Про- 
рочество завершается указанием на 
то, что какая-то таинственная Леди 
спасет мир от чудовищной катастро- 
фы. Конечно, это Лара Крофт. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


— Уровень 1 (РВЕО). 

Просмотрите текст, а если не хо- 
тите, нажмите кнопку А, чтобы про- 
пустить его. После этого Лара от- 
правляется на поиски магического 
камня. Первым делом пройдите на- 
право, Лара произнесет фразу 
“МтАл. (оск Же а 10пд мау ир. Маубе 
пех! те | зпош А 9е{ апопег пейсор- 
{ег рИо|” (Судя по всему, придется 
потрудиться, взбираясь наверх. Мо- 
жет быть в следующий раз мне за- 
хватить с собой вертолет с пило- 
том?). Затем пройдите направо чуть 
дальше, камера сменит угол показа, 
и увидите место, до которого нужно 
добраться. Поднимайтесь по скаль- 
ным склонам, подойдите к нему по- 
ближе, нажмите кнопку УР и А одно- 
временно. Если нужна аптечка, пока 
не взбирайтесь по лестнице, вместо 


этого пройдите направо, а в конце 
Лара должна подойти к самому краю 
утеса и нажать кнопку В. В результа- 
те она спустится вниз, повиснет на 
карнизе, а оттуда, перебирая руками, 
продвинется вправо. Нажмите кнопку 
ООУ/М, чтобы спуститься вниз, и 
кнопку В, когда стоите над малень- 
кой аптечкой и схватите ее. 

Возвращайтесь обратно к лестни- 
це. Не удивляйтесь, она выглядит до- 
вольно странно, черепа каких-то жи- 
вотных чередуются с горизонтальны- 
ми перекладинами. Поднимайтесь по 
ней, наверху увидите небольшую рас- 
селину в скалах, забитую снегом. На- 
жмите кнопку ВИСНТ, чтобы, цепля- 
ясь руками, спускаться через нее, по- 
ка не сможете спрыгнуть вниз. Подни- 
митесь вверх по узкой аллее, экран на 
секунду потемнеет, а затем вы снова 
появитесь на экране. Тут же пройдите 
налево, камера снова сменит угол по- 
каза, продвигайтесь дальше, хватайте 
большую аптечку, поднимитесь вверх 
по аллее (экран снова потемнеет), а 
затем поднимитесь вверх по лестнице 
прямо перед собой, и если не нужна 
аптечка, сразу сверните направо, а 
если хотите поправить здоровье, 
пройдите налево на перекладину, спу- 
ститесь вниз, ухватитесь за нее, а за- 
тем перепрыгните через расселину на 
противоположную сторону. Для этого 
нужно встать у самого края карниза, 
нажать кнопки А и ВИСНТ одновре- 
менно, и Лара перескочит на протии- 
воположную сторону. 

После того, как возьмете аптеч- 
ку, продолжайте удерживать кнопку 
В1СНТ, и Лара подтянется наверх. 
Сверните направо, камера укажет на 
дверной проем, напоминающий ог- 
ромный рот. Поднимитесь по лест- 
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нице, подойдите к двери, которая 
откроется автоматически. Выйдите 
через нее, и на этом первый уровень 
завершен. 
— Уровень 2 (САЁЕ). 

Отправляйтесь направо и Лара 
скажет: "Воздух здесь спертый, не- 
обходимо провентилировать поме- 
щение” ЛПоднимайтесь по карнизам 
справа, прыгая прямо на них, а мо- 
жете встать рядом с карнизом, затем 
нажать кнопку А и подпрыгнуть на 
следующий карниз, Сверните чуть 
вправо, камера сменит угол показа, и 
на стене увидите квадратную кнопку 
и три колонны, из которых периоди- 
чески вылетают языки пламени. “Ин- 
тересно”, — скажет Лара. Подойдите 
к кнопке, нажмите ее, пламя отклю- 
чится, и Лара снова скажет: “Инте- 
ресно” Пройдите влево, вскарабкай- 
тесь по карнизам наверх, где увиди- 
те дверь и кнопку. Нажав кнопку, от- 
кроете дверь, добудьте аптечку. 
Здесь же увидите патроны для Узи. 
Но пока автомата нет, они совершен- 
но бесполезны. Спускайтесь обратно 
вниз, сверните направо, пройдите 
мимо того места, где были языки 
пламени, и увидите волка. Спрыгните 
вниз по карнизам, прыгая с одного 
на другой, а можно просто сразу со- 
скочить вниз, где вас и атакует волк. 
Доставайте пистолеты, нажав кнопку 
В, и выстрелите в волка, нажав кноп- 
ку В после того, как пистолет окажет- 
ся в руках. Придется, конечно, при- 
кончить этого зверя с короткой дис- 
танции. После первого выстрела от- 
ступите чуть назад, и волк последует 
за вами. Продолжайте стрелять, и 
если волк в прыжке окажется совсем 
близко, продолжайте стрельбу, иначе 
он обязательно вас укусит. Если ока- 


жетесь возле стены, а волк прямо у 
ваших ног и вот-вот укусит, прыгайте 
через него, не забывайте при этом 
стрелять. Лара автоматически раз- 
вернется в нужном направлении и со 
зверем будет покончено. 

Вскарабкайтесь на нижний кар- 
низ, находящийся чуть выше вас, ас 
него прыгните и ухватитесь за карниз 
справа, подтянитесь к краю, забери- 
тесь на карниз, продвигайтесь чуть 
влево. Камера сменит угол показа и 
увидите большую аптечку. Вскараб- 
кайтесь наверх по лестнице, сверни- 
те налево, спрыгните вниз, возьмите 
аптечку, прыгните через платформу 
рядом с собой, поднимайтесь наверх 
направо. Камера снова сменит угол 
показа и сможете сразу понять, как 
спуститься вниз. Воспользуйтсь лес- 
тницей или просто соскочите на уз- 
кий карниз, возьмите аптечку, на- 
жмите кнопку В, чтобы выхватить пи- 
столет, прыгайте вниз, прижмитесь к 
стене и откройте огонь по волку, как 
только он окажется на убойной дис- 
танции. Когда волк приблизится и 
будет готов укусить, прыгните через 
него и продолжайте стрелять. 

После победы пройдите направо, 
на развилке сверните на верхнюю 
дорожку, а если хотите попасть туда 
быстрее, нажмите кнопку Ё, и Лара 
совершит короткий спринтерский 
рывок. Нажмите кнопку, возвращай- 
тесь обратно к развилке, сверните 
направо, продвигайтесь вниз по 
нижней дорожке, пока не доберетесь 
до кнопки и увидите языки пламени 
на заднем плане чуть ниже. Нажмите 
кнопку и, когда камера сменит угол 
показа, увидите, что огонь потух. До- 
ставайте пистолеты, бегите мимо 
потухшего огня, прикончите атакую- 
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щего волка, сверните налево, караб- 
кайтесь наверх по серии карнизов. 
Здесь найдете маленькую аптечку, 
нажмите кнопку, и если здоровье по- 
шатнулось, всегда можете восполь- 
зоваться аптечкой, чтобы восстано- 
вить его, тем более, что они не со- 
храняются после того, как закончите 
игру. Нажав кнопку, камера укажет 
вам дорогу к открытой двери. 

Проследуйте по этой дорожке, 
выйдите в дверь, совершите сприн- 
терский рывок, нажав кнопку Ё (так 
будет заметно быстрее). Продвигай- 
тесь дальше наверх, пока не увидите 
еще одну кнопку, нажамите ее, и 
дверь чуть выше откроется. Пока что 
сверните налево, достаньте пистолет 
и прокончите волка, уберите оружие, 
идите дальше налево, пока не увиди- 
те кнопку. Нажмите ее, и дверь выше 
вас также откроется. Теперь возвра- 
щайтесь обратно направо, спуститесь 
чуть вниз, пройдите через дверь, ко- 
торую открыли ранее; поднимайтесь 
наверх, сверните налево к только что 
открытой двери и, когда доберетесь 
до этой платформы, немедленно до- 
станьте оружие, убейте волка. Подни- 
майтесь наверх, пройдите через про- 
ход и закончите уровень. 

— Уровень 3 (МЕШОМЮ. 

Идите направо до развилки, под- 
нимитесь по левой дорожке, дальше 
по ступенькам и нажмите кнопку. 
Увидите, как дверь поблизости от- 
кроется. Возвращайтесь к развилке, 
поднимайтесь по правой дорожке, 
пройдите в дверь. Достав пистолеты, 
убейте волка, который бросится в 
атаку слева. Слева же увидите аптеч- 
ку, но добраться до нее пока нельзя, 
так что пройдите направо к перекре- 
стку, пристрелите волка перед со- 


бой, поднимитесь по лестнице вверх, 
перебирайтесь по платформам, уце- 
питесь за край карниза над головой 
и, перебирая руками ($Аитту}, про- 
двигайтесь налево. Спрыгните вниз, 
возьмите аптечку, снова налево, про- 
следуйте по дорожке к кнопке, на- 
жмите ее и увидите лестницу, по ко- 
торой только что взбирались. и дверь 
по другую сторону стены. Она откро- 
ется. Возвращайтесь к развилке и 
пройдите по нижней дорожке. 

Нажмите кнопку, огонь справа 
погаснет, проследуйте по дорожке, 
нажмите следущую кнопку, в резуль- 
тате погаснут огни чуть ниже вас на 
дорожке. Пройдите мимо потухших 
огней, доставайте пистолеты, свер- 
ните направо, убейте волка, пройди- 
те до конца дорожки, заберите ап- 
течку, нажмите кнопку и увидите, 
что огонь погас. 

Продвигайтесь к этому месту и 
двигайтесь дальше. Сверните на- 
право, достаньте пистолет и убейте 
волка. Проследуйте по дорожке, пе- 
рескочите через расселину, забери- 
те аптечку. Возвращайтесь к развил- 
ке за потухшими огнями, достаньте 
пистолеты, прикончите волка, ка- 
рабкайтесь по карнизам. Наверху 
быстренько достаньте пистолеты, 
ликвидируйте волка. Сверните нале- 
во, возьмите аптечку и спускайтесь 
вниз. Нажмите выключатель и уви- 
дите, как дверь откроется Продви- 
гайтесь вверх, направо, вверх, на- 
право, по диагонали вверх направо 
и снова вверх через дверь. Пройдя 
следующую дверь, нажмите кнопку, 
увидите как дверь откроется, выйди- 
те чере нее, и уровень завершен. 

— Уровень 4 (НАХЕ). 


Пройдите направо, пока камера 
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не сменит угол показа; карабкайтесь 
вверх, продвигайтесь по карнизу, 
перебирая руками; заберите аптеч- 
ку, пройдите до конца направо и 
прыгайте вниз, нажав кнопку В (стоя 
на краю карниза), а затем кнопку 
ООМНМ. Все и получится. Возьмите 
аптечку, уцепитесь за край карниза, 
вскарабкайтесь наверх, а теперь вам 
нужно пройти мимо огней и дальше 
по дорожке. Спускайтесь вниз по ле- 
стнице, нажмите кнопку, дверь спра- 
ва откроется. Пройдите через нее, 
достаньте оружие, прикончите пару 
волков, карабкайтесь по платфор- 
мам, нажмите кнопку, в результате 
острые шипы спустятся вниз. Свер- 
ните направо, спускайтесь вниз, 
пройдите обратно через дверь и 
спрыгните вниз на правую сторону. 
Пройдите мимо огня, достаньте 
оружие, сверните налево, спуститесь 
вниз, затем направо, убейте по пути 
волка, нажмите кнопку, и камера по- 
кажет, что дверь слева. Дверь слева 
на верхней платформе откроется, 
пройдите налево, пока не увидите 
маленькую платформочку, а на ней 
лестницу. Поднимитесь по ней, прыг- 
ните вправо, уцепитесь за карниз, 
перебирайтесь направо и спускайтесь 
вниз по лестнице, а можете просто 
попытаться прыгнуть сразу на сосед- 
нюю платформу. Выйдите в дверь, и 
может показаться, что это конец 
уровня. На самом деле это не так. 
Продвигайтесь направо, нажми- 
те кнопку, возьмите аптечку, затем 
перейдите на левую сторону по вер- 
хней или по нижней дорожке, нажми- 
те кнопку, войдите в дверь, которая 
откроется; хватайте топор, покиньте 
эту территорию, спрыгните на пол, 
пройдите вверх направо, снова на- 


право к стене. Лара произнесет фра- 
зу: “Виавульф, охранник короля. У 
этого охранника нет оружия. Разве 
охранник может быть невоору- 
жен...?) Продвигайтесь медленно к 
статуе, когда камера сменит угол по- 
каза; прикончите по пути четверых 
волков, подойдите к статуе, нажмите 
кнопку Зе!ес{, чтобы вручить этому 
охраннику найденный ранее топор. 

Выйдите в дверь, и снова: вам 
покажется, что это конец уровня, но 
однако это не так. Продвигайтесь 
вперед и Лара скажет “Если они раз- 
местили гробницу короля наверху, 
то это должно иметь свои основа- 
ния. Вряд ли гробница предназначе- 
на для моления. Судя по всему, в 
ней хранятся какие-то секреты.” 

Вскарабкайтесь на стену, возь- 
мите аптечку, затем возвращайтесь 
обратно вниз, нажмите выключа- 
тель. Учтите, время ограничено. Бы- 
стренько вскарабкайтесь вверх по 
утесам и лестницам; перебирая ру- 
ками, доберитесь до двери прежде, 
чем она закроется. Пройдите через 
следующую дверь, и на этот раз 
уровень завершен. 

— Уровень 5 (РАТН). 

На старте вы видите волка, а Ла- 
ра произносит фразу “Посмотрим, 
не простужусь ли я?). Доставайте пи- 
столет, прикончите зверя, сверните 
направо, затем вверх и вниз по кар- 
низу, возьмите пару аптечек, а после 
последнего прыжка вниз доставайте 
оружие, уничтожьте еще пару вол- 
ков, пройдите вперед, и камера ука- 
жет вам карниз, до которого нужно 
добраться. Лара скажет: “Черт побе- 
ри, это волчья тропа” После того, 
как возьмете увиденную аптечку, 
пройдите налево и карабкайтесь по 
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лестнице. Ее, правда, заметить 
трудно. Она буквально на самом 
краю экрана. После этого экран на 
несколько секунд как бы погаснет. 

Пройдите направо, сверните на 
нижнюю дорожку, возьмите аптечку, 
поднимитесь на левый край платфор- 
мы, Доставайте пистолеты. убейте 
атакующего волка, вскарабкайтесь по 
лестнице, сверните чуть вправо. Угол 
показа камеры также сместится 
вправо и увидите платформу, до ко- 
торой можно добраться двумя спосо- 
бами. Можно отступить назад от края 
карниза, нажать кнопку, сделать 
спинтерский рывок, прыгнуть, когда 
окажетесь на самом краю платфор- 
мы, и оказаться на месте. Если не хо- 
тите рисковать, то пройдите до конца 
налево, затем поднимайтесь наверх, 
поднимитесь по лестнице на самый 
верх, возьмите аптечку, далее про- 
двигайтесь направо, прыгните на- 
верх, уцепитесь руками и перебирай- 
тесь на следующую платформу. Возь- 
мите боеприпасы для Узи, далее на- 
право, карабкайтесь вверх, переби- 
райте руками, затем снова вверх, эк- 
ран на несколько секунд потемнеет. 
Далее пройдите налево через две 
платформы, убейте волка, продви- 
гайтесь дальше налево, на этом уро- 
вень и закончится. 

— Уровень 6 (ВОМЕ). 

Идите вперед, пристрелите пару 
атакующих волков,  спуститесьь 
вниз, не обожгитесь об огонь, а ког- 
да увидите кнопку, нажмите ее. Пла- 
мя внизу потухнет, пройдите мимо 
этого места, нажмите еще две кноп- 
ки. Одна из них откроет дверь до ко- 
торой пока нельзя добраться, а дру- 
гая дверь в районе стартовой зоны. 
Выйдите через нее, поднимитесь по 


лестнице, прыгните через огонь, ак- 
тивируйте выключатель. Огонь по- 
тухнет, так что спрыгните вниз на 
карниз, уцепитесь за край, дерните 
за рычаг, нажмите кнопку Е, чтобы 
сделать спринтерский рывок мимо 
временно погасшего пламени. Хва- 
тайте боеприпасы. нажмите обе 
кнопки, а затем дерните за рычаг и 
пулей мчитесь мимо огня. 

Вскарабкайтесь по лестнице, 
сверните налево, пройдите до конца, 
спуститесь вниз, увернитесь от пла- 
мени, пройдите вправо, прыгните в 
то место, где находись шипы; затем 
выполните еще один прыжок, увиди- 
те скелет. Доставайте оружие, прой- 
дите к скелету, прыгайте то назад, то 
вперед, в зависимости от ситуации. 
Обстреливайте врага. Учтите, у него 
щит, которым он может отбивать ва- 
ши пули. И когда со скелетом будет 
покончено, возьмите слева большую 
аптечку, пройдите через двустворча- 
тую открытую дверь, убейте атакую- 
щего волка, пройдите по дороге до 
конца, активируйте выключатель, 
чтобы открыть дверь рядом с дву- 
створчатыми дверями, и проследуй- 
те по дорожке назад. Выйдите через 
открывшиеся двери и попадете на 
следующий уровень. 

— Уровень 7 (Тгее). 

Продвинувшись чуть вперед, Лара 
скажет: “Король Хеорт лежит здесь. 
По легенде он вроде бы как бессмерт- 
ный, и умер, чтобы открыть дорогу 
своим сыновьям” Нажмите выключа- 
тель, находящийся в комнате внизу; 
спускайтесь вниз, проследуйте по до- 
рожке мимо закрытых дверей. Заряды 
острых шипов находятся в опущенном 
состоянии. Пройдя мимо второго ря- 
да, спускайтесь вниз. уцепитесь за 
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карниз; перебирая руками, продви- 
гайтесь направо, хватайте меч, даль- 
ше можете пройти наверх и направо 
или выполнить спринтерский рывок и 
прыгнуть вправо. Затем поднимайтесь 
наверх, остерегайтесь пламени, возь- 
мите аптечку, нажмите выключатель, 
проследуйте по дороге в направлении, 
указанном камерой. Сразу после того, 
как спрыгнете вниз, камера сменит 
угол показа, увидите статую и Лара 
скажет: “Хотя он был могущественный 
лидер, но о нем, к сожалению, извест- 
но слишком мало. 

Продвигайтесь по дорожке, точно 
рассчитывайте прыжки через огонь, а 
когда проберетесь по лестнице, ка- 
мера сменит угол показа, и увидите, 
что скелет ожил, а Лара произнесет 
фразу: “Ага! Я теперь знаю, что это 
за скелеты. Это солдаты короля Хе- 
орта" Спуститесь по лестнице, быст- 
ро доставайте оружие, убейте скеле- 
та уже известным вам способом, од- 
нако, учтите, что этот скелет слегка 
отличается от предыдущего, он мо- 
жет метнуть в вас топор. 

Нажмите кнопку, дверь в отдале- 
нии откроется, проследуйте к ней по 
дорожке и поймете, что находитесь 
почти в самом начале уровня. Про- 
двигайтесь вперед через эту дверь, 
доставайте оружие, прикончите пару 
волков, пройдите чуть направо, ка- 
рабкайтесь по платформам, уворачи- 
вайтесь от падающих огненных ша- 
ров, возьмите большую аптечку, 
сверните налево, проследуйте по до- 
роге. Пройдите через два убираю- 
щихся шипа. У второго из них сверни- 
те налево, пройдите по двум плат- 
формам, прыгайте вверх, уцепитесь 
руками, перебирайтесь направо, 
возьмите щит и аптечку, нажмите 


кнопку. В результате шипы уберутся в 
землю, а другие, через которые вы 
только что прошли, поднимутся. 
Сверните налево к платформе с лест- 
ницей, поднимайтесь по ней, пока не 
доберетесь до кнопки. Нажмите ее, 
еще несколько шипов уберутся под 
землю. Возьмите аптечку, спутитесь 
по лестнице, но не по той, по которой 
только что поднимались, а по той, ко- 
торая находится как раз под этой 
платформой. Спуститесь вниз, прой- 
дите мимо острых шипов, проследуй- 
те по дорожке, подойдете к скелету. 
Лара скажет: “Должно быть он ис- 
пользовал магию Черного Камня. Эта 
магия позволяет оживлять метрвых. 
Тогда понятно, почему память о нем 
сохранилась лишь в старинных леген- 
дах и манускрипте Тоте оЁ Егейе!” 
Прикончив скелета, нажмите кнопку и 
откроете одну из двух дверей. 
Перебирайтесь через шипы, под- 
нимайтесь наверх, пока не сможете 
свернуть направо. Шипы, мимо кото- 
рых только что прошли. вновь подни- 
мутся. Нажмите кнопку, чтобы открыть 
дверь. сверните налево и вниз мимо 
пламени. Камера укажет путь. До- 
станьте пистолеты, прикончите двух 
волков, хотя они и не атакуют, видимо 
не могут перебраться через яму. 
Продвигайтесь дальше, прыгни- 
те через яму, дальше через откры- 
тую дверь, находящуюся чуть ниже. 
Сверните налево, прыгайте вверх по 
уровням. Будьте осторожны, четко 
рассчитывайте время, когда пламя 
потухнет, или прыгайте в безопас- 
ные места. Возьмите Ба!апсе (ИБга), 
активруйте два выключателя, прой- 
дите к двери, кторую только что от- 
крыли; далее через еще три двери, 
находящиеся чуть выше, и Лара про- 
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изнесеит фразу: “Наконец-то, это 
гробница корабля. Осталось только 
обнаружить Черный Камень” Прой- 
дите вперед, и уровень закончится. 

— Уровень 8 (ИМК). 

Отправляйтесь вперед, в виде- 
осцене увидите гробницу и какие-то 
надписи на стенах. Лара скажет: 
“Камень, конечно, должен быть 
здесь в гробнице, но я должна еще 
найти способ открыть ее” 

Пройдите к надписи в верхнем 
левом углу, Лара прочтет ее и ска- 
жет: “Хороший король — настоящий 
судья. Он наказывает виновных и за- 
щищает невинных” Эта фраза на са- 
мом деле ключевая и указывает на 
порядок, в котором вы должны уло- 
жить предметы на платформе справа. 

Когда поднимитесь к этой плат- 
форме, Лара скажет: “Судя по все- 
му, я должна положить сюда кое-ка- 
кие предметы” 

Действительно, уложите три 
предмета в три отверстия на плат- 
форме, Причем, каждый нужно по- 
ложить в соответствующее место. 
Порядок указан в вышеприведенной 
фразе. Механический звук, напоми- 
нающий эвяканье, укажет, что поло- 
жили предмет правильно, а вот “ду- 
дукающий” звук, укажет на ошибку. 
Слева направо положите следующие 
предметы: Ба!апсе (М6га), $мога 
(меч), зтеч (щит), и когда сделаете 
все правильно, нажмите кнопку и 
просмотрите видеосюжет. 

Какой-то человек, судя по всему, 
маг, одетый в пурпурную рясу, при- 
летит непонятно откуда и предстанет 
перед вами, а Лара скажет: "Неуже- 
ли я нарушила ваш сон?” Но вместо 
вежливого ответа, он оживит парочку 
скелетов, и на этом видеосюжет за- 


кончится. Скелетов прикончите, про- 
смотрите еще один видеосюжет, в 
котором фигура в пурпурной магии 
скажет: “Жалкие смертные, вы не 
должны пытаться добраться до ма- 
гии” На это Лара ответит: “Обратите 
внимание, я ведь единственная 
смертная здесь” После этого видео- 
сюжет закончится, и наступит мо- 
мент схватки. Держите дистанцию, 
стреляйте, все время двигайтесь ма- 
неврируйте и в конце концов прикон- 
чите этого типа. Будьте вниматель- 
ны, поскольку этот маг может увер- 
нуться от ваших выстрелов, ну а ес- 
ли он атакует, выпоните прыжок, и 
никакой опасности. После того, как с 
магом будет покончено, просмотри- 
те следующий видеосюжет. 
— Уровень 9 (КИЦВ2). 

Символы, которые Лара обнару- 
жила в гробнице короля Хеорта, в 
принципе непонятны, и Лара возвра- 
щается, чтобы заново прочесть ма- 
нускрипт Тоте о! Егеке!. Очевидно, 
король викингов так или иначе, но 
совершенно секретно использовал 
магический камень, чтобы успешно 
управлять своим королевством. 

Перевод символов очень труд- 
ная задача, но Лара частично справ- 
ляется с ней, и таким образом перед 
ней встает новая цель. Согласно 
только что расшифрованной главе 
этой книги, существуют еще два 
других магических камня. Один из 
них спрятан в замке в Камбодже в 
районе Апдког М/а(, так что не откла- 
дывая в долгий ящик, Лара отправ- 
ляется на поиски этого камня ни ку- 
да-нибудь, а в Камбоджу. 

Сразу же достаньте оружие, 
прикончите трех волков, которые 
атакуют, как только вы двинетесь 
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направо. Волки эти будут помедлен- 
нее, таких вы не встречали. Убить их 
можно, сделав пять точных выстре- 
лов. Одержав победу, продвигай- 
тесь наверх так, чтобы вам хорошо 
была видна северная часть зоны, в 
которой вы находитесь. Сверните 
направо, вскарабкайтесь на первую 
платформу и нажмите кнопку. Шипы 
рядом с вами опустятся, так что мо- 
жете спокойно пройти. Цепляйтесь 
руками и переберитесь на противо- 
положную сторону. Нажмите кнопку, 
в результате откроется дверь возле 
того места, где вы только что были. 
Вернитесь, пройдите через нее, 
предварительно достав пистолет; 
затем расправьтесь со скелетом, и 
следующая дверь откроется. Убейте 
пару скелетов, шипы опустятся. за- 
тем прикончите волка, который под- 
жидает вас сразу же за шипами; 
сверните налево, разберитесь еще с 
парой скелетов, продвигайтесь до 
конца налево, нажмите кнопку, вска- 
рабкайтесь по паре лестниц справа, 
затем прыгайте влево в то место, 
где недаавно опустили шипы; на- 
жмите кнопку, откроется дверь 
справа, за ней еще одна закрытая 
дверь. а потому, пройдите в главную 
зону, поскольку путь закрыт. 
Продвигайтесь до конца напра- 
во, нажмите кнопку, затем сверните 
налево на платформу, чтобы нажать 
еще одну кнопку. В результате сдви- 
нется “ключевая” платформа. Пры- 
гайте влево, пройдите вперед и Лара 
скажет: “В книге описывается пыла- 
ющий камень в верхней части замка, 
в зоне Апоког \Ма{ в Камбодже. Ле- 
гендарный король Зигуа Уагтап 1 
видимо захоронен там” Пройдите 
через дверь прямо перед собой, де- 


ржа пистолет наготове; ликвидируй- 
те скелета, продвигайтесь вперед. 
Активируйте выключатель. Времени 
очень мало, проскочите через отвер- 
стие в земле и далее через времен- 
но открытую дверь. Если повезет, то 
справитесь с этим с первого раза. 
Далее мимо огня, потом наверх, 
прикончите пару скелетов. вскараб- 
кайтесь на платформу, рассчитайте 
свой прыжок на огонь, а еще лучше 
сделайте спринтерский рывой и 
прыжок с разбега, чтобы переско- 
чить через него. Поднимитесь, а за- 
тем спуститесь по лестницам, на- 
жмите две кнопки и увидите, что 
дверь, которая ранее была закрыта, 
теперь открылась. 

Возвращайтесь к ней, вначале 
поднявшись по лестнице, прыгая че- 
рез огни. спускаясь по платформам. 
Выполните спринтерский рывок, что- 
бы перескочить через огни слева. Тут 
же атакуют три волка. Вы можете их 
расстрелять или же сделать вид, что 
удираете, тогда они напорятся на 
огонь и погибнут. Затем поднимай- 
тесь наверх, активируйте выключа- 
тель, быстренько прыгайте к шипам 
на другой стороне в тот момент, ког- 
да они отпущены. Нажмите кнопку и 
возвращайтесь обратно. Спуститесь 
вниз через дверь, на которую укажет 
камера; прыгните через яму, пройди- 
те налево, чтобы попасть в главную 
комнату. Дверь, через которую вам 
нужно будет пройти, находится сле- 
ва. Вот и идите через нее, далее по 
дорожке через две открытые двери, 
сверните налево и Лара скажет` “Ко- 
роль Зигуа Уагтап И наверняка ис- 
пользовал магический красный ка- 
мень, чтобы получить громадное 
преимущество в войнах во время 
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своего правления, и почти наверняка 
этот камень захоронен вместе с ним, 
равно как и другие сокровища" 
Пройдите чуть дальше налево, и уро- 
вень завершен. 
— Уровень 10 (НЕЁЁ.). 
Доставайте пистолеты, пройдите 
направо, прикончите трех волков, на- 
жмите кнопку, выйдите через дверь в 
главную зону, сверните направо, рас- 
стреляйте еще трех волков, подни- 
майтесь на первую платформу, по ко- 
торой сможете подняться в верхнюю 
часть этой зоны. Перескочите на сле- 
дующую платформу, а затем сприн- 
терский рывок и прыжок направо к 
платформе с кнопкой. Нажмите кноп- 
ку, пройдите к шипам, которые толь- 
ко что опустили. Нажмите кнопку, за- 
тем пройдите еще раз к ближайшей 
платформе, но на этот раз сверните 
налево, нажмите кнопку и продвигай- 
тесь к самой левой платформе. Забе- 
ритесь на нее, остерегайтесь огня, 
нажмите кнопку возле двери, а затем 
и еще одну за дверью. Пройдите че- 
рез открывшиеся двери, держа ору- 
жие наготове; уничтожьте скелета, 
сверните налево, перейдите в верх- 
нюю комнату, прибейте еще одного 
скелета, нажмите кнопку, спускайтесь 
вниз, нажмите две кнопки, перейдите 
В главную зону, выйдя налево. Далее 
в самую южную дверь, которую толь- 
ко что открыли. Она окажется практи- 
чески прямо под вами. Идите точно 
посередине между огнями, разбери- 
тесь со скелетом, дверь внизу теперь 
будет открыта. Нажмите кнопку, лик- 
видируйте трех скелетов справа, под- 
нимитесь по лестнице примо перед 
собой, сверните налево, и Лара ска- 
жет: “Нечто вроде того, что добрать- 
ся до неба, чтобы помолиться Богине 


Егпа!9 6094655 о! {Ве Неауел5” 

Фраза на самом деле ключевая, 
она подскажет, как использовать 
статую, до которой нужно добраться. 

Спускайтесь в главную зону, 
вскарабкайтесь на платформу прямо 
перед собой, сверните налево, прой- 
дите в дверь и обнаружите статую. 
Поднявшись наверх, Лара скажет: 
“Надпись сделана на древнем коро- 
левском диалекте кхмеров. Она зву- 
чит приблизительно так: проползите 
в бездну, заплатите дань Упет, Богу 
Ада" Возвращайтесь в южную зону, 
теперь сверните налево, и тут атаку- 
ет скелет. Если повезет, то он ока- 
жется как раз над огнем и в резуль- 
тате погибнет. 

Идите налево, прыгайте, уцепи- 
тесь руками за самый край платфор- 
мы, на которой горят огни; подтяни- 
тесь, когда оба языка пламени вре- 
менно потухнут; пройдите вперед^ и 
тут оживут два скелета. Убейте их 
без сожаления, спускайтесь вниз, 
прикончите трех атакующих волков, 
сверните направо, прыгните на плат- 
форму с кнопкой после того, как на 
несколько секунд оба огня потухнут, 
затем прыжок направо, пройдите 
вперед, и Лара скажет: “Положите 
дань Богам и доберетесь до их мес- 
торасположения” Это еще одна клю- 
чевая подсказка, как использоваль 
статую. Пройдите направо и увидите 
высокую платформу, которая пере- 
крывает дорогу. Лара скажет: “Это 
алтарь Упе!т, Бога Ада” Если не мо- 
жете догадаться, как решить эту го- 
ловоломку, поставьте статуэтку Ней 
З1аше в алтарную зону, затем нажи- 
майте кнопку рядом с ней, пока не 
сможете перебраться через препят- 
ствие. Стату Бога опустит платформу 
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вниз, поскольку, естественно. ад на- 
ходится внизу. Если же поставите 
статуэтку Бога поднебесья, то плат- 
форма поднимется. Естественно, по- 
тому что небеса находятся наверху. 
Можете поэкспериментировать, если 
хотите, а когда сможете перебраться 
через платформу, возьмите статуэт- 
ку с алтаря, нажав кнопку В, и 0т- 
правляйтесь дальше. 

Внимательно смотрите по сторо- 
нам. Здесь два пистолета, которые 
стреляют смертельно опасными 
стрелами. Остановитесь перед вто- 
рым пистолетом, выполните сприн- 
терский рывок и прыгайте на сосед- 
нюю платформу, когда будет без- 
опасная ситуация. Пройдите вперед, 
и Лара скажет: “Алтарь Егпа!4, Боги- 
ни поднебесья” Поставьте статуэтку 
Богини поднебесья на алтарь, на- 
жмите кнопку дважды, чтобы плат- 
форма перед вами поднялась на- 
верх; поднимитесь в поднебесье, 
пройдите вперед, и Лара скажет: "Я 
должна была догадаться, статуэтка 
Богини поднебесья, статуя Бога 
Ада” Но мы уже разобрались с голо- 
воломкой, так что как действовать 
знаем. Карабкайтесь по платфор- 
мам, прикончите скелета, и дверь на 
выход открыта. 

— Уровень 11 (ИЕЕХ). 

Чрезвычайно короткий уровень, 
пожалуй, самый легкий. Просто сле- 
дуйте по дорожке, прыгайте через 
расселины и доберетесь до конца 
уровня буквально за несколько секунд. 
— Уровень 12 (МЕМО). 

Пройдите чуть вперед, справа 
увидите шипы, похоже, что вы пока 
не можете пройти мимо них, но если 
выполните спринтерский рывок, то 
пожалуй перескочите через них. Во 


всяком случае, попробйте. Однако 
дверь за ними все-равно закрыта, 
так что дальше пройти не удастся. 
Сверните налево и вверх, здесь вас 
атакуют три волка. Можете расстре- 
лять их, но значительно лучше снова 
выполнить прыжок с разбега через 
шипы, волки бросятся вслед: за ва- 
ми, напорятся на шипы и сдохнут. В 
любом случае, когда с волками бу- 
дет закончено, шипы опустятся 
вниз. Пройдите вверх налево, возь- 
мите аптечку, нажмите кнопку на 
платформе, подойдите к двери, ко- 
торую только что открыли, и спу- 
скайтесь вниз. 

Теперь подойдите к шипам, ко- 
торые движутся вверх и вниз. В тот 
момент, когда они опустятся, подбе- 
гите к кнопке, нажмите ее и как мож- 
но быстрее проскочите через шипы, 
поскольку они буквально через се- 
кунжу снова поднимутся наверх. 
Вскарабайтесь наверх по лестнице, 
пройдите через дверь, которую толь- 
ко что открыли; уничтожьте скелета, 
нажмите кнопку, выйдите через 
дверь, спуститесь вниз, продвигай- 
тесь к платформе, на которой патро- 
ны Узи, как раз рядом с движущими- 
ся шипами слева. Прыгните вправо, 
но желательно с разбега, так что 
сделайте спринтерский рывок. 

Нажмите кнопку, быстренько бе- 
гите в дверь, которую только что от- 
крыли справа; разгнонитесь, прыг- 
ните через огни, дале через вторую 
дверь (здесь лимит времени, кото- 
рый активировали, нажав кнопку), 
бегите через потухшие огни. Не 
медлите, они вот-вот снова загорят- 
ся. Прикончите пару скелетов, дверь 
откроется, пройдите через нее, уце- 
питесь руками, перебирайтесь впра- 
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во, возьмите предметы, достаньте 
оружие, прикончите атакующих вра- 
гов, пройдите налево, вниз направо, 
и тут вас атакует еще один зверь. 
Расправившись с ним, отправ- 
ляйтесь к самой левой платформе, 
спринтерским прыжком перепрыгни- 
те через первую расселину, а через 
вторую сойдет и обычный прыжок. 
Убедитесь, что вы находитесь как 
раз напротив стены при выполнении 
второго прыжка. В противном случае 
возможны неприятности, даже если 
перепрыгните на противоположную 
сторону. Ухватившись за край и пе- 
ребирая руками, доберитесь до 
кнопки, нажмите ее, поднимитесь к 
двери справа, нажмите еще одну 
кнопку (время ограничено), сприн- 
терским рывком мчитесь через две- 
ри, вскарабкайтесь на самую черх- 
нюю платформу и отправляйтесь 
дальше, поднимитесь по лестнице, 
нажмите кнопку, выйдите в дверь, 
убейте скелета. Нажмите кнопку, 
чтобы открыть дверь, которая поя- 
вится справа. Выйдя через нее, за- 
вершите уровень. 
— Уровень 13 (НЕАН). 
В начальном видеосюжете Лара 
скажет: “Я что-то слышала", и какой- 
то тип, судя по всему, в мантии ска- 
жет: “Она уже знает про черный ма- 
гический камень, и лишь дело вре- 
мени, пока она узнает про красный 
камень. Ей уже удалось победить на- 
шего брата, охраняющего \№й 
Гапд`$ Реак, так что нужно поторо- 
питься и обнаружить камень раньше 
ее. Ведь нам необходимы вске три 
магических камня нашего финально- 
го ритуала, и тогда братство Тег-Ду 
Борез сможет выполнить свой долг. 
И тогда Лара произнесет фразу: 


“Ага, значит тот маг был не один, их 
много. Они образовали очень древ- 
нее секретное сообщество. Они на 
один шаг впереди меня, так что нуж- 
но торопиться” 

Немедленно доставайте пистоле- 
ты после окончания видеосцены, 
прикончите трех атакующих волков, 
вскарабкайтесь по лестницам спра- 
ва, затем сверните налево, нажмите 
кнопку, продвигайтесь в этом на- 
правлении, нажмите еще одну кнопку 
над шипами, которые только что от- 
пустили. Уцепившись руками, пере- 
бирайтесь налево через шипы и да- 
лее в дверь. Карабкайтесь по плат- 
формам, уцепившись за край, пере- 
бирайтесь налево, нажмите кнопку 
слева и возвращайтесь по своим сле- 
дам к шипам, которые только что 
опустили. Нажмите кнопку и возвра- 
щайтесь в то место, где только что 
были. Пройдите в дверь. спрыгните с 
платформы, когда будет подходящая 
ситуация; постарайтсь не призем- 
литься на острые шипы, уничтожьте 
скелета, нажмите кнопку возле две- 
ри, затем еще одну кнопку над шипа- 
ми, выйдите в дверь, проследуйте по 
дорожке, убейте скелета. 

Поднимитесь по лестнице, свер- 
ните направо, быстренько карабкай- 
тесь наверх. Когда огни потухнут, 
нажмите кнопку, шипы опустятся 
вниз, а вы свесьтесь с нижней плат- 
формы с огнями, достаньте оружие, 
поскольку маг оживит скелета. При- 
кончив его, нажмите кнопку над ши- 
пами, дверь наверху откроется, про- 
бирайтесь туда, но подойдя к двери, 
сверните направо, в нее не проходи- 
те. Спуститесь на нижний уровень, 
прикончите парочку магов в пурпур- 
ных рясах, нажмите кнопку над ши- 
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пами, и в отдалении дверь откроет- 
ся. Нажмите кнопку справа, это на 
другой стороне платформы, и на 
первый взгляд ничего не случится. 
Пройдите налево, карабкайтесь по 
платформам, спуститесь вниз, свер- 
ните налево, затем снова вниз, под- 
нимитесь к платфсрмам направо, 
затем вниз, направо, снова вверх, 
разберитесь со скелетом и идите до 
конца направо. Здесь, замочив еще 
одного скелета, пройдите через 
дверь, прикончите третьего, сввер- 
ните налево, прыгайте к платформе 
и окажетесь в том месте, где уже 
бывали, так что если свалитесь, 
придется снова совершить полный 
круг Нажмите кнопку, дверь наверху 
слева откроется, поднимитесь на 
платформу, пройдите через нее. Ур- 
вень завершен. 
— Уровень 14 (Е1Т2). 

Поднимайтесь наверх, установи- 
те статую Бога Ада Не! З1аше на ал- 
тарь, нажмите рядом кнопку пару 
раз, заберите свою статуэтку и пере- 
бирайтесь на платформу слева, да- 
лее наверх, подойдитте к алтарю, по- 
ставьте на нее статуэтку богини под- 
небесья (Неауеп З(аше), платформа 
слева от вас поднимется. Прыгайте 
на нее, а затем на следующую плат- 
форму слева, поднимайтесь наверх и 
направо, нажмите кнопку. Платформа 
внизу начнет подниматься наверх, 
сверните направо, спуститесь вниз и 
заберите свою статуэтку Богини Под- 
небесья с алтаря. 

Пройдите направо и вверх, по- 
ставьте статуэтку на алтарь, сверни- 
те налево, нажмите кнопкку. В ре- 
зультате шипы опустятся, идите на- 
право, заберите свою статуэтку, 
спускайтесь вниз, затем чуть левее, 


далее направо и окажетесь возле 
шипов. Вставьте статуэтку Бога Ада 
на алтарь, нажмите кнопку, сверните 
направо, спускайтесь вниз. убейте 
скелета, поставьте статуэтку Бога 
Ада на алтарь. нажмите кнопку один 
раз и заберите свою статуэтку. 
Карабкайтесь наверх, нажмите 
кнопку, дверь перед вами откроется, 
выйдите в дверь, спускайтесь вниз, 
разберитесь со скелетом, сверните 
налево, и тут вас атакует пурпурный 
маг Расправившись с ним, не рас- 
слабляйтесь, поскольку, если ему 
удастся оживить скелета, то придет- 
ся прикончить и того. Убив скелета, 
поставьте статуэтку Бога Ада на ал- 
тарь, нажмите кнопку один раз, за- 
берите свою статуэтку, поднимай- 
тесь наверх. Нажмите кнопку, в ре- 
зультате дверь перед вами откроет- 
ся, пройдите в нее, спускайтесь 
вниз, прикончите еще одного скеле- 
та. Теперь сверните налево, и в ата- 
ку бросится пурпурный маг. Унич- 
тожьте его, дело привычное. Однако 
расслабляться не следует, посколь- 
ку, если ему удастся оживить скеле- 
та, то придется сразиться и с ним. 
Идите налево, поставьте статуэтку 
на алтарь, нажмите кнопку один раз, 
заберите статуэтку, пройдите напра- 
во, вскарабкайтесь по лестнице; да- 
лее вновь направо, оттуда на плат- 
форму, которую ранее пропустили. 
Нажмите кнопку наверху, где вы 
только что были, откроется дверь. 
Возвращайтесь обратно на тот уро- 
вень, где находился последний ал- 
тарь; поднимайтесь вверх по не- 
большим платформочкам в центре 
зоны: уцепившись руками, переби- 
райтсь налево, далее в дверь и Лара 
скажет свою фразу, но вы уже знае- 
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те, какое действие оказывают стату- 
этки Богов. Так что ничего нового, 
видимо до Лары это только что до- 
шло. Ну а вы пройдите в дверь, и на 
этом уровень завершен. 

— Уровень 15 (ЕЁВС). 

Просмотрите видеосюжет. Крас- 
ный маг скажет: “Нельзя позволить 
никому захватить Черный камень”, и 
тут же появятся три пурпурных мага. 
Доставайте пистолеты, отбегите по- 
дальше, не прекращая вести огонь; 
прыгайте когда маги атакуют, унич- 
тожайте их поодиночке, и когда со 
всеми тремя будет покончено, шипы 
на платформе справа опустятся, пры- 
гайте в это место, следуйте по до- 
рожке, выполните спринтерский ры- 
вок, прыгните с разбега и окажетесь 
у конца уровня. 

— Уровень 16 (СМК). 

Идите направо туда, куда укажет 
камера; спускайтесь вниз, прикон- 
чите атакующего скелета. Поставьте 
статуэтку Бога Ада на алтарь: слева, 
нажмите кнопку справа дважды, за- 
берите статуэтку и заберитесь на 
платформу, которую только что опу- 
стили. Прыгните влево, возьмите 
боеприпасы, дождитесь, когда шипы 
опустятся вниз, подбегите к кнопке, 
нажмите ее и быстренько отбегите в 
сторону, пока шипы не вылезли на- 
ружу. Подойдите к двери, которую 
открыли, расстреляйте скелета, 
сверните налево, прикончите еще 
пару атакующих волков. 

Спускайтесь налево, далее вниз, 
встаньте возле двери на секунду или 
две, она откроется. Пройдите через 
нее, сверните направо, Лара произ- 
несет фразу: “Чем больше, тем луч- 
ше”, и камера, сменив угол показа 
будет направлена на многочисленные 


острые шипы, справа от которых ле- 
жит автомат Узи. Пройдите вперед, 
пристрелите волка, сверните напра- 
во, мочите второго волка, снова на- 
право и вверх, прикончите третьего 
волка, сверните направо. Спринтер- 
ским прыжком перескочите на плат- 
форму справа, тогда сможете увер- 
нуться от языков пламени. Нажмите 
кнопку, чтобы затушить огонь справа 
от себя, правда, всего на несколько 
секунд. Быстренько проскочите мимо 
них, поднимайтесь наверх, разбери- 
тесь с парой скелетов, сверните на- 
лево, нажмите кнопку. В результате 
опустятся шипы, те самые, которые 
вы видели на экране. Сверните на- 
право, нажмите кнопку, спускайтесь 
вниз мимо огней. Выполните два 
спринтерских прыжка налево, про- 
двигайтесь в этом направлении, спу- 
ститесь вниз, установите статуэтку 
Богини Поднебесья на алтарь в стене 
справа от шипов, нажмите два раза 
кнопку, заберите статуэтку, сверните 
налево. Спинтерскими прыжками 
прыгайте с платформы на платфор- 
му, продвигаясь направо; возьмите 
Узи справа от опущенных вами шипов 
и нажмите кнопку. 

Немедленно приготовьте авто- 
мат к бою, прибейте атакующих вра- 
гов, ну а затем все-таки переключи- 
тесь на пистолеты, так легче будет 
убить скелета, поскольку его щит от- 
ражает многочисленные пути, и вы 
просто потратите боеприпасы. Пис- 
толеты стреляют поточнее, однако, 
на более поздних уровнях Узи при- 
дется использовать довольно часто. 
Особенно, когда у вас достаточно 
патронов. Пройдите направо, на- 
жмите кнопку, снова направо, далее 
через дверь, которую вы открыли, и 
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уровень завершен. 
— Уровень 17 (МС$1.). 

Просмотрите начальный видео- 
сюжет. Между магом в красной ман- 
тии и Ларой произойдет диалог: “И 
что вы здесь делаете? Дайте мне ка- 
мень, иначе последствия будут 
ужасными", а Лара отвечает: “Я так 
не думаю” Тогда маг говорит: “Уч- 
тите все еще не закончено. Далеко 
нет. Вы никогда не соберете все ма- 
гические камни" 

Пройдите вперед, и угол показа 
камеры сменится. Увидите на даль- 
нем плане красный камень, бегите 
вперед, прыгните на верхний уро- 
вень, и тут же красный маг бросится 
в атаку. Стреляйте в него, прыжками 
уворачивайтесь от атак и в конце 
концов с очередным нахалом будет 
покончино. Соберите необходимые 
предметы, лежащие на земле; при- 
стрелите атакующего волка, подой- 
дите к красному камню и Лара ска- 
жет’ "Теперь у меня уже два камня. 
Интересно, а где же находится тре- 
тий? Как только вернусь домой, надо 
будет заглянуть в энциклопедию. 

— Уровень 18 (ВОМА). 

На этом уровне как бы подводят- 
ся итоги предыдущих действий Лары 
Крофт. Она перевела уже много глав 
из книги Тоте оЁ Е2еюе|, что помог- 
ло ей отыскать два магическим кам- 
ня, Конечно, Лара монимает, что Том 
свою книгу посвятил пророчеству ма- 
гии (РгорАесу о7 Мадс). В этом про- 
рочестве указывается значение трех 
знаменитых магических каамней, ко- 
торые помогали великим завоевате- 
лям: королю викингов, королю Кам- 
боджи и Императору Рима. Однако 
времени мало, и Лара не успевает 
полностью перевести всю книгу, по- 


17 Зак. 701 


скольку надо мчатьсл в южную Ита- 
лию на остров [асота, где должен 
находится последний камень, иначе 
маги могут ее опередить. 
Просмотрев видеосюжет, услы- 
шите как красный маг скажет: “Есть 
какие-нибудь новости относительно 
магических камней, которые мы по- 
теряли в Камбодже? А другой маг 
ему ответит: “Нет. Она захватила 
камни. Однако, мы послали наших 
братьев отыскать ее дом” А Лара 
заметит: “Я ненавижу этих людей" 
Продвигайтесь направо после 
окончания видеосцены, доставайте 
автомат Узи, пристрелите красного 
мага, который попытается атако- 
вать, а когда он сдохнет, шипы опу- 
стятся вниз, пройдите через это ме- 
сто без всякой опасности. Лара ска- 
жет: "Волк был символом древнего 
Рима. По преданию волчица вскор- 
мила основателя этого города, и я 
предчувствую изрядные неприятно- 
сти. Поднимайтесь наверх и напра- 
во, камера сменит угол показа, и 
Лара, увидев волка, скажет: “Он 
почти наверняка голоден" Спрыгни- 
те вниз, прикончите зверя, нажмите 
кнопку, пройдите к открывшейся 
двери, по пути разберитесь еще с 
одним волком, выйдите в дверь, 
расстреляйте еще одного волка. а 
заодно и красного мага. Нажмите 
кнопку, карабкайтесь на платформу 
справа, оттуда прыгните на самую 
правую платформу, а затем возвра- 
щайтсь назад. С безопасной дистан- 
ции (со средней платформы) при- 
стрелите волка, пройдите вперед, 
убейте еще одного, нажмите выклю- 
чатель после того, как пройдете 
“одиночный” огонь, и мчитесь нале- 
во. С разбегу после спринтерского 
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рывка перескочите через первую 
расселину, поднимайтесь наверх на- 
лево, увернитесь от падающих ша- 
ров, нажмите кнопку, спускайтесь 
вниз, расстреляйте волка, пройдите 
мимо огня, нажмите еще одну кноп- 
ку, выйдите через дверь, которую 
открыли ранее, и расстреляйте оче- 
редного зверя. 

Продвигайтесь налево, прыгайте 
через огни так, чтобы оказаться на 
платформе. Спринтерским прыжком 
перескочите налево, ну а дальше 
можете повторить прыжок, а если 
хотите, уцепитесь за край платфор- 
мы и, перебирая руками, добере- 
тесь до места назначения. Подни- 
майтесь налево, затем спуститесь 
вниз, разберитесь с атакующим ске- 
летом, пройдите направо к выключа- 
телю, нажмите его, спускайтесь 
вниз через то место, где опустились 
шипы. Действовать нужно очень бы- 
стро, они вот-вот появятся. Спу- 
скайтесь вниз и направо, убейте 
скелета и пару волков по пути, 
спрыгните вниз с платформы, при- 
стрелите красного мага и волка, ко- 
торые набросятся на вас одновре- 
менно; нажмите кнопку справа, ши- 
пы опустятся. Поднимайтесь наверх, 
сверните налево, подойдите к опу- 
стившимся шипам,  спускайтесь 
вниз, пристрелите волка, продви- 
гайтесь дальше вниз, где сразитесь 
с красынм магом. Нажмите кнопку, 
чтобы открыть дверь возле того ме- 
ста, где опустили шипы; поднимай- 
тесь наверх, затем продвигайтесь в 
конце направо до двери, выйдите в 
нее, и уровень закончен. 

— Уровень 20 (МОМК). 

Пройдите чуть вправо, и Лара 
скажет: “Последний магический ка- 


мень спрятан где-то здесь, в этой ог- 
ромной вилле. В книге Тома сказано, 
что на самом деле тело императора 
Магси$ Аоге!о$ было захоронено 
именно здесь, а вовсе не в Риме" 
Поднимайтесь к платформе наверху, 
затем спринтерский прыжок направо, 
спрыгните на нижний уровень, забе- 
рите боеприпасы, затем поднимай- 
тесь наверх, чтобы активировать вы- 
ключатель, после чего пламя времен- 
но потухнет. Спускайтесь вниз, затем 
д0 конца направо, разделайтесь по 
пути с парой волков, чуть подними- 
тесь наверх, и тут же появится пур- 
пурный маг. Разделавшись с ним, 
поднимайтесь вверх по лестницам, а 
наверху уничтожьте скелета. 

Нажмите кнопку, пройдите на- 
право ии вниз, возьмите аптечку. 
Можно просто спуститься с плат- 
формы, повиснуть на руках и акку- 
ратно спрыгнуть вниз. Пройдите на- 
лево, поднимайтесь на первую же 
платформу, как только сможете. 
Прыгните влево, нажмите кнопку, 
пройдите по периметру платформы 
налево, поднимайтесь наверх, далее 
через дверь, которую открыли ра- 
нее; нажмите кнопку и выйдите че- 
рез дверь слева. 

Уничтожьте красного мага, уво- 
рачиваясь от огненных шаров и про- 
двигаясь через центральную часть 
комнаты. Нажмите обе кнопки в вер- 
хней части помещения, пройдите на- 
право через одну комнату, и дверь 
за вами закроется. Нажмите обе 
кнопки в этой комнате, причем вна- 
чале правую, затем левую. В против- 
ном случае дверь тут же закроется, 
когда вы попытаетесь выйти, и тогда 
придется снова нажать левую кноп- 
ку. Выйдя из двери, пройдите нале- 


482 


ТОМВ КВАШЕК ТНЕ РКОРНЕСУ 


во, вниз, налево и вверх мимо огней 
к двери, которую открыли в комнате 
по соседству. Сверните направо, 
уничтожьте волков, поднимайтесь 
вверх по платформам слева. Наверху 
спринтерский прыжок направо, на- 
жмите кнопку, спускайтесь вниз, 
расстреляйте красного мага, кото- 
рый попытается расправиться с ва- 
ми; спуститесь вниз, направо и 
вверх мимо опущенных шипов. Дале 
направо, затем вверх через любую 
из дверей, которые открыли ранее. 
Обе они ведут в одну и ту же огром- 
ную комнату. Пройдя в нее, разбери- 
тесь с пурпурным магом, а затем 
еще с парочкой скелетов. 
Поднимайтесь по лестнице в 
правой части комнаты, нажмите на- 
верху кнопку, пройдите налево, вниз 
по лестнице, снова налево, нажмите 
кнопку и продвигайтесь налево. Рас- 
стреляйте атакующего красного ма- 
га, выйдите через открытую дверь, 
прикочните волка слева, далее на- 
право, нажмите кнопку, затем нале- 
во через дверь, когда огонь потух- 
нет. Нажмите кнопку по соседству, 
когда пламя перед ней не горит, 
пройдите в открывшуюся дверь и за- 
вершите уровень. 
— Уровень 20 (АЕОМ). 
Поднимайтесь по лестнице, 
сверните направо, убейте скелета, 
нажмите кнопку, спрыгните вниз на- 
лево. Соберите боеприпасы, а затем 
запрыгните снова наверх. Выполните 
прыжок вправо, уничтожьте пурпур- 
ного мага, сверните направо, прыг- 
ните на нижний уровень, и Лара, об- 
наружив статуэтку, скажет: “Мануз- 
лис, генерал, возглавлявший восточ- 
ный легион” Это подсказка. Она вам 
понадобится. Возьмите статуэтку, 


спуститесь вниз, поднимитесь по ле- 
стнице налево, здесь найдете аптеч- 
ку. затем спускайтесь вниз мимо 
опустившихся шипов, убейте черно- 
го мага, чтобы опустить шипы слева, 
и тут же прикончите скелета. 

Нажмите кнопку слева, пройдите 
через опустившиеся шипы, подни- 
митесь по левому лестничному про- 
лету, заберите патроны для Узи, на- 
жмите кнопку и продвигайтесь на- 
право. Там найдете еще боеприпа- 
сы, а также маленькую и большую 
аптечки. Прыгайте вверх по ступень- 
кам, которые появятся слева; возь- 
мите статуэтку, Лара скажет: “Мак- 
симус, генерал, возглавлявший се- 
верный легион” 

Поднимайтесь вверх, налево ми- 
мо шипов, прикончите красного мага 
и нескольких огнедышаших волков, 
пройдите в верхнюю центральную 
дверь, заберите аптечку. За верхней 
правой дверью — боеприпасы, за 
нижней правой также боеприпасы, а 
за нижней левой — кнопка. Нажмите 
ее, пройдите через открывшуюся 
дверь, и Лара скажет, увидив стату- 
этку: “Рикардус, генерал, возглав- 
лявший южный легион” Пройдите 
направо, разберитесь с пурпурным 
магом, а также со скелетом, если 
маг успеет его оживить. Поднимай- 
тесь наверх по правой лестнице, 
прикончите поджидавшего здесь 
скелета, выйдите в дверь, нажмите 
кнопку справа, далее через дверь 
прямо под собой. Уничтожьте крас- 
ного мага, увернитесь от топоров, 
которыми будет швыряться скелет 
слева, и спускайтесь вниз. Здесь 
придется сразиться с пурпурным ма- 
гом и скелетом. После победы под- 
нимайтесь налево и прикончите еще 
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одного скелета. Спрыгните вниз, на- 
жмите кнопку, поднимайтесь вверх 
направо, затем спуститесь вниз и, 
обнаружив статуэтку, Лара скажет: 
“Джорданиус, генерал, возглавяяв- 
ший западный легион” 

Нажмите наверху кнопку, прой- 
дите через две открытые нижние 
двери, разберитесь с парой скеле- 
тов, Далее через любую дверь, и Ла- 
ра произнесет фразу: "Вот здесь я 
могу установить статуэтки” Теперь 
установите, каждую из статуэток в 
то место, которое возглавлял соот- 
ветствующий генерал, а значит Джо- 
даниус слева, Рикардус на юге, Мак- 
симус на севере, а Мануэлиус спра- 
ва. Нажмите кнопку, которая появит- 
ся в верхней части комнаты; подни- 
майтесь наверх, затем налево и 
вниз, пройдите в дверь, уничтожьте 
красного мага, нажмите кнопку сле- 
ва, поднимитесь по лестнице спра- 
ва, нажмите наверху кнопку, прой- 
дите через две двери внизу, нажми- 
те правую кнопку, затем левую и 
снова правую, идите налево, и уро- 
вень завершен. 

— Уровень 21 (ИМЕ). 

Со старта идите налево, нажмите 
кнопку, затем направо, уничтожьте 
атакующего волка, нажмите кнопку. 
Возвращайтсь обратно к двери, ко- 
торая откроется. Здесь надо распра- 
виться с двумя красными магами. 
Один попытается атаковать слева, 
другой справа. Нажмите кнопку на- 
верху справа, выйдите в дверь, 
сверните направо и через следую- 
щую дверь. Нажмите кнопку слева, 
пройдите направо, далее через пару 
дверей, которые открыли; хватайте 
боеприпасы для золотых пистолетов. 
Поднимитесь по лестнице, уцепи- 


тесь за край руками, пройдигайтесь 
налево, затем остановитесь, дожди- 
тесь, когда огни погаснут, и пулей 
мчитесь мимо них. Нажмите кнопку, 
выйдите через окрывшуюся дверь, в 
следующем помещении также на- 
жмите кнопку, пройдите налево ми- 
мо шипов, прыгните влево к кнопке, 
нажмите ее и снова выйдете налево. 
Не забудьте нажать кнопку. 
Пройдите направо, прыгните че- 
рез поднимающиеся шипы, вскараб- 
кайтесь по лестнице, сверните нале- 
во и вниз, нажмите кнопку, подни- 
майтесь наверх, сверните налево и 
вниз мимо шипов, далее направо, 
прыгниге через шипы, далее через 
нижнюю дверь. Постарайтесь в сле- 
дующем помещении не нарваться на 
острые шипы, будьте осторожны. 
Нажмите кнопку, пройдите наверх 
через все три двери, разберитесь с 
атакующим волком и выйдите через 
последнюю дверь. Прикончив крас- 
ного мага и волка, выполните сприн- 
терский прыжок направо в верхнюю 
часть комнаты, далее через огни, 
когда они временно погаснут; на- 
жмите кнопку, чтобы опустить шипы; 
сверните налево и вниз, снова иди- 
те через все четыре двери, прыгни- 
те вниз, хватайте золотые пистоле- 
ты. Это самое ценное оружие в игре. 
Активируйте выключатель и па- 
дайте в самый низ. Спринтерским 
рывком мчитесь по дорожке, далее 
через пару дверей, а сразу же после 
этого сверните чуть вправо. Выйди- 
те вперед так, чтобы уцепиться за 
лестницу. Поднимайтесь по ней на- 
верх, уцепитесь за край руками, 
продвигайтесь направо, выберитесь 
на карниз. Спринтерский рывок на- 
лево, затем вниз и вверх через все 
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четыре двери. Если последняя дверь 
открыта, это конец уровня. Ну а ес- 
ли она окажется заперта, спуститесь 
вниз, вернитесь к выключателю и 
повторите попытку. Кроме того, ес- 
ли вы не найдете золотые пистоле- 
ты, то покинуть уровень не сможете. 
— Уровень 22 (ОШМ). 
Уровень короткий. Бегите впе- 
ред, Лара прочтет надпись по латы- 
ни, которая в переводе на русский 
обозначает: “Однажды Хортезис до- 
верился незнакомцу” Хорезис — имя 
архитектора, который построил эту 
виллу. Наверху с левой стороны уви- 
дите чуть выступающую платформу. 
Встаньте рядом и идите налево. Так- 
ким образом выйдите на невидимую 
платформу, поднимайтесь наверх, и 
уровень завершится. 
— Уровень 23 (ЕАМО). 
Слускайтесь вниз, направо, ак- 
тивируйте выключатель, спринтер- 
ским рывком подбегите к кнопке над 
шипами слева, нажмите ее и прыг- 
ните как можно быстрее, прежде 
чем шипы вновь выйдут наружу. 
Пройдите через открытую вами 
дверь, нажмите кнопку в верхней ча- 
сти комнаты и бегите вниз, где на- 
жмите еще одну кнопку. Прикончите 
скелета, когда он бросится в атаку: 
карабкайтесь вверх по лестнице, 
пройдите вперед, и тут появится 
волк. Но к счастью, по неосторожно- 
сти нарвется на шипы и тут же сдох- 
нет. Поднимайтесь наверх и налево, 
пристрелите пару волков. Далее 
поднимайтесь наверх, сверните вле- 
во, нажмите кнопку. Можно выпол- 
нить спринтерский прыжок врево, а 
можно подняться по лестнице и, 
уцепившись за край руками, до- 
браться до нужного места. Спрыгни- 


те вниз, нажмите кнопку, продвигай- 
тесь направо, уничтожьте лурпурно- 
го мага, а затем скелета. Подними- 
тесь наверх, нажмите три кнопки в 
следующей последовательности: ле- 
вая, правая, средняя, левая, сред- 
няя. Идите налево, поднимитесь по 
лестнице, далее снова налево, вниз, 
направо, еще раз направо, далее че- 
рез шипы. Прыгайте через рассели- 
ны, нажмите кнопку, выйдите через 
открытую дверь, нажмите еще одну 
кнопку. Пройдете через два ряда 
шипов, которые только что опусти- 
лись вниз, нажмите кнопку второго 
ряда шипов, выйдите в дверь. Уро- 
вень завершен. 
— Уровень 24 (ОАНТ). 
Вначале просмотрите видеосю- 
жет и увидите, как шесть обычных 
магов беседуют со своим лидером, 
который скажет: “В пророчестве ска- 
зано, что как раз наступило время, 
чтобы мы, Тег-Ду-Борез, разбудили 
нашего властелина, великого мага 
Сгеа( Сгеу Опе” А карсный маг отве- 
тит: “Лара Крофт очень настойчива. 
Она скоро будет здесь, будьте уве- 
рены” Неожиданно телепортируется 
еще один маг" “Сэр, воровка здесь”, 
на что лидер ответит: “Отлично, не- 
медленно разделайтесь с ней” 
Когда начнется уровень, до- 
станьте Узи или золотые пистолеты, 
отпрыгните подальше от магов, не- 
прерывно ведите огонь, прыжками 
уворачивайтесь от ответных атак, и 
когда со всеми магами будет покон- 
чено, начнется еще одна видеосце- 
на. Серый маг (судя по всему, важ- 
ная шишка) скажет: “Ты удивила ме- 
ня, женщина, но третий Союз отме- 
нить нельзя”, на ичто Лара ответит: 
“Не удет никаких Союзов, поскольку 
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у вас нет моих магических камней” 
Маг заметит: "Ты просто дура. Камни 
вечны, а ты смертна, так что можешь 
их сохранить при себе, пока жива” 
— Уровень 25 (НШ). 

Снова можно подвести итоги 
приключений Лары. Она возвращает- 
ся в свою библиотеку, чтобы попы- 
таться еще раз обнаружить квартиру 
общества Тег-Ду-Борез. Теперь у Ла- 
ры появилось немного времени, и ей 
удается до конца расшифровать про- 
рочество. 

Продвигайтесь вперед, и Лара 
скажет: "В книге Тома как раз указы- 
валось, что эта разрушенная кре- 
пость и является штаб-квартирой об- 
щества Тег-Ду-Борез. Отправляйтесь 
вперед, убейте трех волков и дви- 
гайтесь дальше, сверните направо, 
прыгайте с платформы на платформу 
и, когда доберетесь до $-образной 
платформы, выполните дважды на- 
право спринтерские прыжки. Подни- 
митесь наверх, прикончите двух вол- 
ков и призрака, проследуйте по до- 
рожке, перескочите через рассели- 
ну, разберитесь еще с тремя призра- 
ками, пройдите вперед, встаньте пе- 
ред дверью, она откроется. Выйдя 
через нее, закончите уровень. 

— Уровень 26 (СНЕХ). 

Хватайте боеприпасы, спускай- 
тесь вниз, ликвидируйте красного 
мага и скелета. Лара скажет: “Вер- 
нитесь наверх, нажмите кнопку, 
выйдите через открывшуюся дверь 
направо. Если внимательно при- 
смотритесь, то увидите, что нижний 
правый огонь, центральный средний 
и центральный левый горят очень 
быстро, в то время как другие, нао- 
борот медленно. Именно этих трех 
быстрых огней и нужно избегать. 


Продвигайтесь наверх. пройдя через 
нижний средний, правый средний и 
верхний правый огни, когда они по- 
тухнут. Далее идите налево за ап- 
течкой, когда пламя не горит. Може- 
те, уцепившись руками, перебраться 
направо и выполнить спринтерский 
прыжок наверх, и тогда доберетесь 
до места быстрее. 

Карабкайтесь по лестнице, далее 
направо, активируйте выключатель, 
мчитесь через шипы, прыгните на 
верхнюю платформу слева, а с нее 
спрыгните вниз налево. Это быстрее, 
чем спускаться по лестнице. Подни- 
митесь по другой лестнице, сверните 
налево, дождитесь, когда шипы под- 
нимутся наверх и как спрнтер мчи- 
тесь через них, как только они опу- 
стятся. Разберитесь с красным ма- 
гом, нажмите кнопку. Не волнуйтесь, 
времени более чем достаточно, под- 
нимайтесь наверх мимо шипов, как 
только они опустятся снова; затем 
дальше наверх, направо, спускайтесь 
вниз по первой лестнице, а затем 
поднимитесь вверх по второй. Прыг- 
ните вправо на платформу, которой 
не было ранее. Она коричнего цвета, 
сбоку какие-то “рожи” 

Вскарабкайтесь к отверстию на- 
верху, пролезьте в него, бегите ми- 
мо шипов, как только они опустятся; 
нажмите кнопку, спуститесь к движу- 
щейся платформе и продвигайтесь 
налево. Активируйте на платформе 
выключатель, бегите вправо, спрыг- 
ните с платформы и перескочите на 
другую. Как можно быстрее бегите 
наверх мимо шипов, далее до конца 
налево, затем вниз через лабиринт 
огней. Лучший маршрут через верх- 
ний правый, центральный правый и 
нижний средний. Так будет безопас- 
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нее. Налево сверните к шипам, до- 
ждитесь, когда они опустятся. Пры- 
гайте на верхний уровень, уцепитесь 
руками, подтянитесь наверх, убейте 
волка и красного мага, поднимай- 
тесь вновь наверх. Будьте осторож- 
ны, проходя через дверь; нажмите 
кнопку, когда шипы опустятся вниз, 
и быстренько преодолейте это мес- 
то, спрыгните налево, соберите 
предметы, выйдите в дверь, доста- 
вайте золотые пистолеты, немедлен- 
но прикончите пару волков. Заря- 
жайте пистолеты и продвигайтесь 
вперед. Как только появится красный 
маг, вот тут и прикончите его заря- 
женными выстрелами. Нажмите 
кнопку, чтобы открыть дверь внизу 
чуть правее; пройдите в нее, нажми- 
те еще одну кнопку, быстренько 
вэбегите наверх, взгляните направо, 
далее мимо шипов, которые на не- 
сколько секунд опустятся; нажмите 
кнопку, чтобы открыть дверь, и в от- 
далении спуститесь чуть вниз. При- 
стрелите мага, дерните рычаг навер- 
ху и мчитесь вниз через дверь, кото- 
рая находится в нижней части комна- 
ты. Затем пройдите через среднюю 
нижнюю дверь и увидите два рычага. 
Дерните верхний правый рычаг и 
нижний левый рычаг, пройдите че- 
рез открывшуюся дверь справа, 
уничтожьте скелета, пробегите через 
шипы, когда они опустятся вниз, и 
нажмите кнопку. Бегите обратно че- 
рез шипы, когда они вновь опустят- 
ся, выйдите через открывшуюся 
дверь внизу слева, ликвидируйте па- 
ру волков и нажмите кнопку. 
Выйдите в дверь, которая откры- 
лась внизу; убейте волка, сверните 
налево, расправьтесь с красным ма- 
гом, пройдите чуть дальше налево. 


Здесь придется сразиться с волком и 
красным магом, а когда справитесь с 
ними, возвращайтесь обратно напра- 
во, пройдите к главной комнате, а 
через нее в следующее помещение, 
где находится выключатель. Активи- 
руйте вначале верхний левый, прой- 
дите через открывшуюся дверь, при- 
стрелите скелета, сверните налево, 
бегите вверх мимо шипов. когда они 
будут опущены вниз; нажмите кноп- 
ку, бегом возвращайтесь через эти 
же шипы, когда они опущены; далее 
через дверь внизу, нажмите кнопку, 
сверните направо и вниз. Нажмите 
еще одну кнопку и вниз, пройдите 
вниз, выйдите в дверь, севрните на- 
право, далее через еще одну дверь, 
мимо шипов, и Лара скажет: “У меня 
какие-то нехорошие чувства” На 
этом уровень закончится. 
— Уровень 27 ($ТЕЁК). 
Бегите направо, прыгните через 
яму, а когда призрак приблизится к 
самому краю ямы, тут же отскочите 
назад, снова через нее и теперь за- 
просто мочите призрака, стоя в пол- 
ной безопасности на противополож- 
ной стороне ямы. Затем прикончите 
скелета, вскарабкайтесь вверх по 
леснице, соберите нужные предме- 
ты, затем спуститесь на нижний уро- 
вень, прибейте еще одного скелета, 
спуститесь еще на один уровень, на- 
жмите кнопку и здесь обнаружите 
скелета, который долго спал, а те- 
перь проснулся. К счастью, он вни- 
зу, а вам туда как раз и не надо. 
Вместо этого поднимитесь на верх- 
ний уровень, пройдите мимо шипов, 
которые теперь опустились. 
Спускайтесь вниз, прикончите 
скелета, прыгните направо, можете 
уцепиться руками и продвинуться на 
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противоположную сторону, а если 
торопитесь, то выполните спринтер- 
ский прыжок, спрыгните с платфор- 
мы так, чтобы не угодить в огонь. 
Затем прыгните вниз, нажмите кноп- 
ку, поднимитесь вверх по лестнице, 
уцепитесь руками и двигайтесь на- 
право, затем еще раз, перебирая ру- 
ками, продвигайтесь направо, до- 
будьте аптечку, спрыгните вниз 
практически на шипы, конечно, когда 
они опустятся; поднимайтесь вверх 
направо, спрыгните на нижний уро- 
вень, выйдите в дверь и окажетесь в 
другой части данной миссии. 

Ситуация осложняется. Будьте 
внимательны. Идите направо, убейте 
призрака и продвигайтесь дальше в 
этом направлении, поднимитесь на 
одну платформу, с нее на карниз на- 
верх и продолжайте подъем до само- 
го верха. Здесь нужно будет убить 
парочку призраков, затем спрыгните 
вниз на этот уровень, пройдите ми- 
мо огней направо, уцепитесь руками 
и продвигайтесь осторожно в случае 
необходимости. Далее спринтерский 
прыжок через огонь на платформе, а 
затем прыжок, а за ним спирнтер- 
ский прыжок, чтобы не поджариться 
в огне. Придется точно рассчитывать 
время и длину прыжка, а в конце на- 
жмите кнопку, чтобы открыть дверь, 
и возвращайтесь налево до тех пор, 
пока не сможете снова забраться на 
верхний уровень. 

Оказавшись здесь, идите напра- 
во, расстреляйте скелеты, спринтер- 
ским Прыжком перескочите через 
расселину, спрыгните вниз на шипы, 
когда они опустятся вниз. Не задер- 
живайтесь на этом месте, иначе они 
вылезут, и вы на них напоретесь. Так 
что отправляйтесь дальше, расстре- 


ливайте призраков, выскочите в 
дверь, нажмите кнопку, пройдите на- 
лево, и Лара скажет: “Вот что нам и 
нужно” Ну а дальше выполните мощ- 
ный спринтерский прыжок с самого 
края платформы, а наверху прикончи- 
те призрака. 

Снова спринтерский прыжок на- 
право, когда огни потухнут; нажмите 
кнопку, затем прыжок обратно нале- 
во, Далее прыжок направо через 
большую расселину. Пройдите через 
открытую дверь наверху, убейте па- 
рочку призраков, зайдите направо, 
расстреляйте скелета. Выполните 
спринтерский прыжок, нажмите 
кнопку, чтобы открыть дверь далеко 
внизу; далее два спринтерских 
прыжка налево и вниз через откры- 
тые вами пару дверей. Пройдите в 
то место, где находились шипы, а 
когда они уберутся, вскарабкайтесь 
вверх налево, спринтерский прыжок 
влево, затем прыжок вниз с плат- 
формы; уцепившись руками, про- 
двигайтесь направо, ну а дальше 
вам предстоит выполнить серию 
обычных и спринтерских прыжков, 
пока не сможете добраться до плат- 
формы с кнопкой, которую уже ра- 
нее нажимали. С этого места выпол- 
ните два прыжка вправо, пристрели- 
те парочку призраков, выйдите в 
дверь, и уровень завершен. 

— Уровень 28 (МЕСН). 

Продвигайтесь вперед, сверните 
налево, и тут вас атакует серый маг 
Расправившись с ним, Лара скажет: 
“Судя по всему, здесь он вряд ли 
один" Продвигайтесь налево, на- 
жмите кнопку, затем до конца напра- 
во; через дверь, которую открыли; по 
пути разберитесь с призраком, под- 
нимитесь к огням, и они тут же заго- 
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рятся. Пройдите к южному огню, до- 
джитесь, когда он потухнет; пройди- 
те мимо, поднимитесь наверх, при- 
стрелите призрака, снова продолжи- 
те подъем, нажмите обе кнопки в 
этой комнате, затем еще две в следу- 
ющей комнате и, наконец, левую 
кнопку в задней стене повторно. 
Пройдите в дверь, и тут же появится 
серый маг Прикончите и его, нажми- 
те кнопку, поднимайтесь наверх, и 
хотя там дверь открыта, не проходи- 
те в нее, а спуститесь до конца вниз. 

Спрыгните влево, мимо огней, 
затем поднимайтесь наверх, нажмите 
кнопку перед собой, пройдите нале- 
во, пока не окажетесь возле откры- 
той двери наверху. Выйдите через 
нее, нажмите кнопки как слева, так и 
справа, далее через дверь, прикон- 
чите атакующего призрака, возьмите 
боеприпасы слева, нажмите кнопку 
справа, идите вперед, и дверь перед 
вами откроется. Войдите в новую 30- 
ну и увидите три каких-то странных 
устройства. Лара скажет: “Чего-то не 
хватает в этой механизме” Ухвати- 
тесь руками, продвигайтесь направо, 
подтянитесь наверх; когда минуете 
шипы, которые очень быстро пере- 
мещаются то вверх, то вниз, подни- 
майтесь налево и, когда доберетесь 
почти до самой вершины, нажмите 
кнопку на левой “колонне” пройдите 
вправо, вниз налево, выйдите из 
этой зоны, спускайтесь вниз, идите 
через пару дверей, сверните напра- 
во. Снова пройдите мимо огней и 
поднимайтесь наверх. 

Карабкайтесь на платформу, на- 
жмите кнопку, пройдите через откры- 
тые ворота направо, далее налево. 
Спинтерским рывком проскочите че- 
рез то место, где были шипы; убейте 


атакующего призрака, нажмите кноп- 
ку и снова, как спринтер, мчитесь об- 
ратно через шипы, далее через 
дверь, спринтерским рывком через 
огонь как раз в тот момент, когда 
верхний огонь погаснет, а нижний за- 
горится. Поднимайтесь наверх, про- 
ыгните налево. Можете добраться до 
места, перебирая руками, а еще лег- 
че выполнить спринтерский прыжок 
налево, затем еще раз налево такой 
же прыжок, и шипы (правда. уже за 
спиной у вас) поднимутся наверх. 
Выполните еще один прыжок, нажми- 
те кнопку, спрыгните вниз, направо с 
нижней из трех платформ. Возьмите 
аптечку, затем спрыгните вниз с са- 
мого левого крыла этой платформы. 
Оказавшись на платформе, спускай- 
тесь вниз, пристрелите призрака, на- 
жмите кнопку справа, выйдите в 
дверь, которая откроется, и продви- 
гайтесь направо. Спринтерским рыв- 
ком проскочите мимо трех шипов 
еще раз, поднимайтесь наверх, мчи- 
тесь мимо огней (и снова, именно в 
тот момент, когда верхний огонь по- 
гаснет) и карабкайтесь направо. 
Уцепившись руками, продвигай- 
тесь влево, затем вперед, хватайте 
“устройство” и спускайтесь вниз с 
правой части этой платформы. Дви- 
гайтесь очень осторожно, особенно 
мимо огней, далее через дверь и 
продвигайтесь вперед насколько 
сможете. Далее пройдите еще через 
огни, поднимайтесь наверх, далее до 
конца налево. Спуститесь вниз; вый- 
дя через дверь, поднимайтесь на- 
верх, пристрелите призрака, сверни- 
те налево, увернитесь от огненного 
шара, нажмите кнопку, поднимитесь 
к двери, и тут появится серый маг 
Расправившись с ним, пройдите че- 
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рез дверь, нажмите кнопку слева, 
спускайтесь вниз, далее через 
дверь, находящуюся внизу, и Лара 
скажет: "Вот она” Найдена недоста- 
ющая деталь. Хватайте ее. Сверните 
налево, нажмите кнопку, пройдите 
до конца наверх, затем выполните 
пару прыжков направо, расстреляйте 
призрака, поднимайтесь наверх, 
уцепитесь руками, продвигайтесь 
направо, прыгните вправо, нажмите 
кнопку, снова прыгните и, уцепив- 
шись руками за край, продвигайтесь 
налево, спрыгните вниз с края плат- 
формы и двигайтесь дальше вниз. 
Ликвидировав серого мага, нажмите 
кнопку, хватайте большую аптечку, 
лежащую в тени справа. Выйдите в 
дверь, убейте призрака, нажмите 
кнопку, спуститесь вниз, затем вый- 
дите через дверь и продвигайтесь 
направо, через пару дверей, следуй- 
те по дорожке к кнопке, нажмите ее, 
сверните направо и Лара скажет: “Я 
справлюсь с этим. Далее спринтер- 
ский прыжок направо, хватайте де- 
таль и прыжок налево. Проследуйте 
по дорожке обратно через обе две- 
ри, сверните налево, а на следую- 
щую дверь не обращайте внимания. 
Войдите в следующую дверь и про- 
двигайтесь в соседнюю зону, далее 
направо, вверх и начинайте встав- 
лять найденные вами детали в соот- 
ветствующие места. Среднюю де- 
таль справа, маленьккую деталь в 
середину и большую деталь слева. 
Нажмите кнопку в правой колонне, 
Лара скажет: "Какие огромные меха- 
низмы” Пройдите направо, выйдите 
через дверь, и уровень завершен. 
— Уровень 29 (АВКО). 
Продвигайтесь вперед, разбери- 
тесь с серым магом. Поднимитесь на- 


верх, выйдите в дверь, расправьтесь 
с красным магом, а также с призрака- 
ми, если он сумеет их создать. Под- 
нимайтсь направо, теперь прикончите 
пурпурного мага, нажмите кнопку и 
мчитесь вверх. спринтерским рывком 
проскочив через место с шипами. 
Сверните налево, спрыгните с плат- 
формы, разберитесь с появившимся 
магом. Нажмите кнопку, мчитесь ми- 
мо огней, дальше спринтерский пры- 
жок налево, расстреляйте пурпурного 
мага и возвращайтесь направо. На- 
жмите кнопку, стрелой промчитесь 
мимо огней, уцепитесь руками, про- 
двигайтесь налево, спуститесь вниз и 
двигайтесь вперед. Снова уцепитесь 
за край карниза, продвигайтесь нале- 
во, вскарабкайтесь наверх, уничтожь- 
те мага; уцепившись руками, двигай- 
тесь направо. Дальше мимо огней и 
карабкайтесь наверх. Выйдите через 
дверь посередине. 

Разобравшись с красным магом, 
выполните налево два спринтерских 
прыжка, расстреляйте. серого мага, 
пройдите направо и вниз, дальше на- 
право по коридору и четко рассчитай- 
те момент, когда сможете проскочить 
мимо шипов. Нажмите кнопку, прой- 
дите через открывшуюся дверь, убей- 
те пурпурного мага, спускайтесь вниз, 
сверните направо, прикончите серого 
мага, нажмите кнопку, поднимайтесь 
наверх. Разберитесь еще с одним се- 
рым магом, войдите в комнату внизу, 
нажмите кнопку, когда шипы опустят- 
ся вниз; сверните направо, вниз, на- 
жмите еще одну кнопку, прибейте 
красного мага, спускайтесь вниз, 
дальше через дверь к концу уровня. 

— Уровень 30 (МУЗН). 

Идите вниз. направо, расстре- 

ляйте серого мага, сверните налево, 
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разберитесь с красным и пурпурными 
магами. Войдите в самую левую ком- 
нату, нажмите кнопку, пройдите в со- 
седнюю комнату, возьмите патроны 
для автомата Узи в нижнем правом 
углу и услышите, как где-то откроет- 
ся дверь. Ну а вы выйдите в дверь, 
которую открыли ранее, и свесьтесь с 
края карниза, Уцепившись руками, 
перебирайтесь направо. Спрыгните 
вниз, перескочите налево на плат- 
форму внизу, нажмите кнопку, подни- 
митесь вверх по лестнице, уцепитесь 
за край; перебирая руками, продви- 
гайтсь налево; подтянитесь наверх, 
прыгайте влево к платформе с шипа- 
ми, которые быстро перемещаются 
вверх и вниз; свесьтесь с переднего 
карниза, уцепитесь руками, передви- 
гайтесь налево, затем снова вскараб- 
кайтесь наверх, прыгните влево, 
встаньте в центре платформы, спу- 
ститесь вниз, чтобы добыть аптечку, 
а затем карабкайтесь обратно наверх. 
Спринтерский прыжок влево, нажми- 
те кнопку, возвращайтсь обратно на- 
право мимо шипов в коридор, в кото- 
ром стартовали. 

Пройдите направо, выйдите вниз 
через дверь, спрыгните с платфор- 
мы, свесьтесь с нее; перебирая рука- 
ми, продвигайтесь направо, а когда 
шипы опустятся вниз, быстренько 
подтянитесь, заберитесь на платфор- 
му и поднимайтесь на следующий 
уровень. Проследуйте по коридору к 
лестнице, спуститесь по ней, подни- 
митесь вверх по соседней лестнице, 
встаньте рядом с огненными шара- 
ми, которые падают сверху, и как 
только один из шаров минует вас, 
немедленно выскакивайте на "дорож- 
ку", которую проделали эти шары, и 
мчитесь вниз. Если догонете шар 


впереди, то сбросьте скорость, ну а 
затем снова мчитесь как можно быс- 
трее. При первой возможности свер- 
ните налево, свесьтесь с платформы; 
перебирая руками, продвигайтесь 
направо; подтянитесь, вылезайте на 
плтформу, сделайте два прыжка вле- 
во, а затем спускайтесь вниз, пока не 
увидите острые шипы. 

Сверните направо, спринтерским 
прыжком перескочите через огни, 
они потухнут, когда вы перепрыгни- 
те. Дальше направо еще два прыжка, 
хватайте боеприпасы и с платформы 
выполните спринтерсий прыжок на 
следующую платформу, где находит- 
ся аптечка. Забрав аптечку, спускай- 
тесь вниз, продвигайтесь дальше в 
этом направлении, — выполните 
спринтерский прыжок влево, нажми- 
те кнопку. В результате откроется 
дверь, через которую Лара сможет 
покинуть уровень в финальном виде- 
осюжете, так что сейчас она вам без 
надобности. Сверните налево, на- 
жмите еще одну кнопку, спринтер- 
ский прыжок влево с самого края 
платформы, затем карабкайтесь на- 
верх. Дальше мимо острых шипов, 
которые только что опустили; свер- 
ните налево, далее чуть вниз и об- 
ратно наверх. Спрыгните с платфор- 
мы, прикончите атакующего красно- 
го мага, спуститесь вниз, разбери- 
тесь с серым магом и поднимайтесь 
наверх. Не забудьте нажать появив- 
шуюся кнопку. Поднимайтесь вверх 
по лстнице, уцепитесь за край плат- 
формы, продвигайтесь налево, забе- 
ритесь на платформу, возьмите бое- 
припасы, поднимитесь по лестнице 
во второй раз, уцепитесь за край и 
продвигайтесь, перебирая руками, 
на этот раз направо. Спуститесь 
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вниз, пройдите в откртую дверь 
справа, нажмите кнопку, спускайтесь 
вниз. Сбегите вниз по лестнице, на- 
жмите кнопку слева, поднимитесь 
обратно вверх по лестнице, пройди- 
те в дверь и дальше еще через одну 
дверь, которую только что открыли. 
Двигайтесь в этом направлении, и 
уровень закончится. 

Просмотрите видеосюжет по 
окончании этого уровня, и Лара ска- 
жет: “Так это вы, сэр. Места для вас 
двоих нет. Кто победит, тот и завла- 
деет магическими камнями" А серый 
маг скажет: “Да, это действительно 
так” На этом видеосюжет закончен. 

— Уровень 31 ($РОК). 

В самом начале этого уровня вас 
атакет серый маг Старайтесь де- 
ржаться подальше от призрака, кото- 
рого он создаст; обстреливайте его, 
но только в том случае, если он не 
укрывается щитом (подробнее все 
схватки с боссами будут рассмотре- 
ны в следующем выпуске}. Когда с 
этим боссом будет покончено, про- 
смотрите видеосюжет, и маг скажет: 
"Вы думаете, что одержали победу? 
Нет, вам еще предстоит сразиться с 
великим Серым Магом", на что Лара 
ответит: “Теперь-то я знаю всех сво- 
их врагов” Уровень завершен. 

— Уровень 32 (ШТН). 

Вот и финальный уровень. 
Схватка против великого серого ма- 
га. В начале этого уровня после 
обычных фраз положите красный ка- 


мень в соответствующую нишу возле 
себя, и босс тут же проснется. На 
самом деле ваша соперница в на- 
стоящий момент непобедима, так 
что быстренько бегите в верхний ле- 
вый угол, уложите там Черный Маги- 
ческий камень, затем перебегите 
направо, прыгайте, чтобы увернуть- 
ся от атак босса; заложите Белый 
камень, а затем приступайте к сра- 
жению. Встаньте перед боссом, но 
не сближайтесь, стреляйте непре- 
рывно, прыжками уворачивайтесь от 
атак, и победа будет за вами. Ну и, 
конечно, на закуску прибейте всех 
остальных врагов, которых сумеет 
создать "Боссиня” 

Когда на экране появится сооб- 
щение: “Ое!еа\тд {Ве Сгеа{ бгеу Опе 
апд {Ле Тед-Ви-ВВоге? Зесге $осе1. 
Гага СгоН опсе адат зауед {Пе моп9д." 
(Победив великого Серого Мага и 
секретное общество Тег-Ду-Брозе, 
Лара Крофт в очередной раз спасла 
мир” Собственно, в пророчестве 
Тоте о! Ехеке! было указано в самом 
конце, как какая-то таинственная ле- 
ди спасет Мир. Так оно и случилось. 

— Уровень 33 АРТА 

(кредиты). 

На самом деле, уровня как тако- 
го не существует. АМА — лишь па- 
роль, введя который вы можете про- 
смотреть титры, и вам для этого не 
придется еще раз проходить по- 
следний уровень заново. 
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ПАРОЛИ) 
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102 БАЕМАТОМ$: 

РУРРЕ$ ТО ТНЕ 

НЕЗСОЕ 5 
АРУАМСЕ СТА 2 6 
АОУАНСЕ ВАЦУ 8 
АОУАМСЕ М\МАА$ 8 
АБУАНСЕ МАА$ 2: 

ВЕАСК НОГЕ 8159 10 
АЕНО ТНЕ АСВОВАТ 11 
АССНЕЗЗМУЕ МЫНЕ 11 
МВ РОАСЕ ОЕЁЕТА 


5ТОАМ 12 
АВ ТНАРЕС 

СОНТАОЧЕЕЯ 12 
АЧЕМАТОЯ$: ЕМОБУТЮОН 

СОМПИНИЕ$ 


АСТЕВЕО ВЕДЗТ: 
СОАВО!АМ ОР ТНЕ 
НЕХЬМ$ 12 

АМЕНСАМ ТАГЕ, АН: 
НЕМЕ'$ СОЕО ВУ$Н 12 

АММАЕ МАР 12 

АЯМУ МЕН АОУАМНСЕ 12 

АЯМУ МЕН: 

ОРЕНАПОМ САЕЕМ 


(АММНШАТОМ) 13 
АЗТЕНХ & ОВЕМХ 13 
АТЕАМТИ$: ТНЕ СО5Т 

ЕМРИАЕ 13 
АТУ ОЧАО РОМЕЙ 

ЛАСИМС 14 
АСОМАНСА РАН 15 
ВАСКТНАСК 15 


ВАСКУАЯР ВАЗЕВАН. 16 
(ВАКОТЕН $НООТ) 
ВЕУВЕЛОЕ: СЕКТОЦ! 


ЗАЖУОЧЦ ВТАОЕ 16 
(ВАКОТЕМ 5НООТ} 
ВЕУВЕАОЕ 2002 16 
ВАЕ$Т!С: ЕСК$ \$. 

ЗЕУЕН 2 16 
ВАМ/О-КАРООТЕ: 


СЯУМТУ?$ ВЕУЕМСЕ 17 
ВАТМАН: УЕМСЕАМСЕ 17 
ВАТТЕЕВОТ$: ВЕУОНО 


ТНЕ ВАТТЕЕВОХ 17 
ВОМСЬЕ; ТАГЕ$ ОЕ 

ТНЕ ТОНУМСА 17 
ВОКТАГ: ТНЕ $ЦН 1$ 

1М УОЦА НАМО. 18 
Вохма РЕУЕВ 18 
ВЕТМЕУ' $ ОАМСЕ 

ВЕАТ 18 
ВВИСЕ ТЕЕ; НЕТОЯМ 

ОРТНЕ ГЕСЕМО 18 


ВУВВЕЕ ВОВВЕЕ 02 


АМО НЕМ 19 
ВИТТГ УСЕУ МАВЦАН$; 

В.К.М. ВАТТЬЕ$ 20 
САЕЗАВ’ $ РАГАСЕ 

АОУАМСЕ 21 
САРТА!М ТЗУВАЗА: 

ЕКОЦ МО К!ЗЕК! 21 
САН ВАТТЕЕЯ ОЕ 21 
САЗТЬЕУАМА: АЯ:А 

ОЕ $ОЯВОМ 21 
САЗТЬЕЕУАМА: СИЯСТЕ 

ОЕ ТНЕ МООМ 22 
САЗТЬЕУАМИ: 

НАКМОНУ ОЕ 

0155 ОМАНСЕ 24 
СНОВО О АБУАНСЕ 41 
СНУСНИ ВОСКЕТ 24 


СОМТВА АО\МАМСЕ: ТНЕ 
АНЕН М!АА$ ЕХ (НАВО 


$РИАИ$} 25 
СВАЗН ВАМО!СООТ: ТНЕ 

НОСЕ АБУЕНТИВЕ 

(Х$, АОМАМСЕ) 25 
СВАЗН ВАНОИСООТ 2: 

М-ТААМСЕО 25 
СВАРУ ТАХ1: САТСН А 

НОЕ 25 


СНЦ1$ М УЕБОСИУ 25 
СТ 5РЕСАЕ РОВСЕЗ 25 


СТ 5РЕСАЕ РОВСЕ$З 2: 

ВАСК ТО НЕЦ. 26 
ВАЯЕБЕМИЕ 26 
БАЯК АНЕМА 27 
БВАУЕ МИАНА РАЕЕЗТУЕЕ 

ВМХ 3 23 
ОЕРЕМОЕН 23 
ОЕЗЕВТ ТЕ!КЕ 

АОУАМСЕ 29 


ОЕХТЕЯ'$ ГАВОВАТОЛУ 
ОЕЕЗАЗТЕЯ УТЕИКЕ$ 30 
О1СИМОНМ ВАТТЕЕ 


УРАИАТ 30 
ОС 1МОМ ВАТГЕЕ 
ЭРИНИ 2 31 


ОМОТОРИ: ТНЕ 
ПМЕЗТОМЕ РИНАТЕЗ 31 


О1$МЕУ 5РОВТ$ 
ВАЗКЕТВАЕ 31 
О1$МЕУ ЗРОНАТ$ 
ЗКАТЕВОАЯОНС 31 
О1МО АТТАСК 53 


О15НЕУ РАМСЕ$ $ 31 
О15НЕУ?$ БОМАЕО 


ОУСК АБУАНСЕ 31 
01$ МЕ\’$ ЕО АМО 

УтИСН 31 
015МЕ\У?$ РЕТЕЯ РАМ 

1№ ВЕТОАН ТО 

МЕУЕЛГАМО 32 
ООРСЕВАЬЕ 32 
ВОКАРОМ 32 
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ООМКЕТ КОМС 

СОУМТЯУ 32 
оом 32 
ооом п 33 
ООВА; ЗЕАЯСН РОЯ 

ТНЕ Р!ААТЕ$ 33 
ООМ/МЕОНСЕ 33 


ОНАСОНМ ВАШЕ 2: ТНЕ 
ТЕСАСУ ОЕ бСОКУ 33 

ОНАСОМ ВАН. 2: ТНЕ 
ГЕСАСУ ОЕ СОКУ И 34 


ОЯУЕН 35 
ОНУЕЯ 2 35 
ОРООРУ’ $ ТЕММ!$ 

ОРЕМ 35 
ОЦАЕ ВЕАБЕ$ 35 


БУКЕ МУКЕМ АРУАМСЕ 35 
Е.Т. ТНЕ ЕХТВА- 


ТЕЯВЕЗТНАЕ 35 
ЕАЯТНУ\УОВМ М 35 
ЕАЯТНМ\ОВМ ЛМ 2 36 
ЕСК$ \$. ЗЕУЕЯ 36 
ЕСС МАМА: ЕССЫТНЕМЕ 

МАОНЕ$$ 
ЕЗРН НМАЕ ВОЧНО 

СОГЕ 2002 37 
ЕХТЯЕМЕ СНО$Т- 

ВУЗТЕЯ$: СООЕ 

ЕСТО-1 37 
ЕУЕ ОЕ ТНЕ ВЕНОШОЕН 37 
[-14 ТОМСАТ 37 
Е-2РЕАО: МАММУМ 

УЕТОСТУ 38 


РАТАЕУ ОООРАНЕНТЗ: 
ЕМТЕВ ТНЕ СЬЕРТ 38 
ЕНМАЕ РАМТАЗУ 
ТАСТ!С$ АБУАМСЕ 39 


АМАЁ ЕИСНТ ОМЕ 39 
АМОМС НЕМО 39 
АЯЕ ЕМВЕЕМ: РОН 

МО Т5УВЦС! 39 


НЯЕ РНО МАЕЗТЫМС 40 
АНЕ РНО \/НЕЗТИНС 2 40 
ЕАОССЕН АОУАМСЕС: 

ТНЕ СЯЕАТ СОЕЗТ 41 
ГАОССЕВ'5 

АОУЕМТОВЕ$ 2: ТНЕ 

ТО$Т МАМО 41 


САОСЕТ НАСЕЯ$ 
(СНОВО @ АБУАМКСЕ) 41 


САМЕ & МАТСН 

САЧЕЯУ 4 42 
САЦНТЕЕТ: БАЯК 

1ЕСАСУ 42 
СЕКШО: ЮНМТАЯО’$ 

ВЕУЕМСЕ 43 
СЕМ $МАЗНЕН$ 43 
СОТОЕМ $0М 43 
СО!ЮЕМ $ЦМ 2: ТНЕ 

ГО$Т АСЕ 43 


АЛФАВИТНЫЙ УКАЗАТЕЛЬ 


СНАР!О$ САЕАХЕ$ 44 


СВЕМЫМ$ 45 

СТ АБУАМСЕ СНАМР!- 
ОМ$НР ВАСНС 45 

СТ АБУАМСЕ 2: ВАМ У 
ВАСЧНС 46 


СТ АОУАМСЕ 3: РАО 
СОНСЕРТ НАСМС 46 
СИЕТУ СЕАВ Х 
АОБУАНСЕ ЕБТПОМ 46 


НАЛМЕ МО [РРО: ТНЕ 


АСНТМС 47 
НАВО ЗРИАИТ$ 25 
НАВАУ РОТТЕН АМО ТНЕ 


ЗОЯСЕЯЕН'$ 5ТОМЕ 47 
НЕ-МАМ: РОМЕВ ОР 


СВАУЗКИУС. 47 
НЕУ АЯМОГО! ТНЕ 

МОМЕ 47 
НИСН НЕАТ 

ВАЗЕВАЦ. 2002 47 
НКАВИ НО СО 47 
НОТ \НЕЕТЗ: 

УЕГОСТУ Х 48 
НОТ МНЕЕЕ$ ВУАММ’ 

ВОВВЕЯ 48 
1СЕ АСЕ 46 


МСВЕОТВЕЕ НЦГК, ТНЕ 48 
МГПАЕ 0; АМОТНЕЯ 


УТАСЕ 48 
М$5РЕСТОН САОСЕТ 
ВАСЕН 48 


1М5РЕСТОН САОСЕТ: 
АБУАМСЕ М15510Н 48 
1МТЕВМАТОНМАЕ 
ЗУРЕЯЗТАН ЗОССЕВ 49 
(ТНЕ) 1МММСВЕЕ АОН 


МАМ 49 
НОМ 3-0 49 
1аЮтОм | 50 
ЧАСКЕ СНАМ 

АБУЕМТИУВЕ$ 50 
ЗАМЕ$ ВОМО 007: 

МСНТЕВЕ 50 
]А7Р ЗАСКЛАВЕТ 51 
(ЗТАЯ МАВ$:) ЧЕО! 

РОМЕЯ ВАТТЬЕ$ 51 
ЕТ САМО ВАО!О 52 
ММУ МЕЧТВОМ ВОУ 

СЕМИ 52 


ММУ МЕОТВОМ: 
ММУ МЕСАТАОН 53 
ЗУНА$$1С РАВК Ш: 
РЕМАЕ ЕЕАН (РМО 


АТТАСК) 53 
ЗИВА$$1С РАВК 111: 
РАВК ВИЦОЕЯ 53 


З0ВА$$!С РАВК 1: 
ТНЕ ОМА РАСТОЯ 54 
З9$ИСЕ ТЕАСОЕ: 
1МЛ9$ТСЕ РОВ АЦ 54 


КАО ТНЕ КАМСАВОО — 54 

КАЯМАА. ЛАДУ 55 

КАГЕ МО КГОМОА 2: 
ОНДЕАМ СНАМР 


ТОУВМАМЕНТ 55 
КМ РО$ЗИВЕЕ: ВЕУЕМСЕ 
ОЕ МОНКЕУ Е15Т 55 
КМ ОЕ НСНТЕВ$ ЕХ, 
ТНЕ: МЕО ВЕООО 55 
КМС ОЕ АСНТЕЯ$ ЕХ2, 
ТНЕ: НОМЫНС ВГОО0 55 
КАВУ: МСНТМААЕ 1М 


ОВЕАМ 1АМО 56 
КЕОМОА: ЕМРИВЕ ОР 
ОВЕАМ$ 56 


КОМАМ! СОЧЕСТОН!$ 
ЗЕН!Е$: АНСАОЕ 
АОБУАМСЕО (ААЯСАОЕ 
АОБУАМСЕО) 56 

КОМАМ! КВАРУ НАСЕЯ$ 56 

комс 56 

КОЛИ КУВУ КУВУЯМ 57 


ГАБУ ЗА 57 
ТАМО ВЕРОЙЕ Т1МЕ 57 
ГАНА СВОРТ ТОМВ 
ВА!ОЕВ: ТНЕ 
РАОРНЕСУ 57 
ТНЕ ГЕСЕМО ОР 2ЕЁДА: 


А НК ТО ТНЕ РАЗТ 57 
ТЕСЕМО$ ОЕ 

МНЕЗТИМС П 57 
ГОАО ОЕ ТНЕ АЯМС5, 

ТНЕ: ТНЕ РЕЦОМ$НР 


ОЕ ТНЕ В!МС 58 
ОВО ОЕ ТНЕ 916$, 

ТНЕ: ТНЕ ТМ\О 

ТО\МЕЯ$ 58 
ША: ТНЕ ВИ!М$ ОЕ 

ГОВЕ 58 
ГОМАЯ ГЕСЕМО 58 
МАООЕМ МЕРЕ 2003 59 
МАС! МАПОН 59 
МАМИАС ВАСЕВ 

АБУАМСЕ 59 
МАМ!С М!МЕЯ 59 
МАНО КААТ 5УРЕЯ 

Свсит 59 
МАТ НОРЕМАМ’ 5 РАО 

ВМХ 2 60 
МАТСНВОХ СВО$5$ 

ТО\Н НЕНОЕ$ 60 
МАУА ТНЕ ВЕЕ 3 50 
МЕРАВОТ$ 60 
МЕРБАВОТ$ АХ 60 
МЕОАГ ОЕ НОМОВ: 
ОМОЕЯСВОЦМО 61 
МЕБАВОТ МАМ! 62 
МЕСА МАМ & ВАЗ 

(ВОСКМАН АМО 

РОВТЕ) 62 
МЕСА МАМ ВАТТЕ 

МЕТМЮВК 62 
МЕСА МАН ВАТТЕЕ 

МЕГИУОНК 2 62 


МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 
МЕТМОВК 3 ВШЕ 
(ВОСКМАН ЕХЕ 3 
ВЕАСК) 63 

МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 
МЕТМОВК 3 МНИЕ 
(АОСКМАМ ЕХЕ 3} — 63 
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МЕСА МАМ 2ЕЯО 
(ВОСКМАН 2ЕНО) 63 

МЕСА МАМ 2ЕВО 2 
(ВОСКМАМ 2ЕНО 2) 63 


МЕН М ВЕАСК 63 
МЕТАВОТЗ 63 
МЕТВО!О РУ$!ОМ 63 
МИОМСНТ СЕВ: 

УТАЕЕТ ВАС!МС 64 
МЕВ $ИСРЕЕЗТ 2004 64 
МОМЗТЕН РАНМ АСУАМСЕ 

(МОН$ТЕЯ НАМСНЕВЯ 

АОУАМСЕ) 64 
МОМ$ТЕВ ЕОВСЕ 65 
МОМ$ТЕВ АМ (МОМЗТЕН 

ЗАМ МАХМУМ 

ОЕЗТВОИСПОН) 66 
МОН$ТЕН$, МС. 66 
МОВТАЕ КОМВАТ 

АОМАМСЕ 66 
МОАТАЕ КОМВАТ: 

РЕАОГУ АГЧАМСЕ 67 
МОНТАЕ КОМВАТ: 

ТОЦЯМАМЕНТ 

ЕБТЮОН 67 
МОТОСНО$$ МАМАС$ 

АОУАМСЕ 67 
МУРРЕТ РУМВАЦ 

МАУНЕМ 67 
МУРРЕТЗ, ТНЕ: ОМ 

МЛТН ТНЕ 5НОМ 67 
МАМСО МО5ЕУМ 68 
МАМСУ ОВЕМГ: 

НАУМТЕО МАМЗОМ 68 
НАРОГЕОМ 68 
МАВОТО 68 
МВА АМ 2002 68 
МЕЕ ВЫТХ 2002 68 
МЕС ВЫТС 2003 63 


МСКТООН$ ВАСНЕ 59 
ММУА РУЕ-0 {ММА 

СОР) 69 
МО ВУЕГЕ$: СЕТ РНАТ 69 


ОММУЗНА ТАСТ!С$ 69 
РАС-МАМ СОЧЕСТЮМ 69 


РНАМТАЗУ 5ТАН 
СОЧЕСТЮМ 70 
ТНЕ РИМВАЦ. ОХ ТНЕ 

БЕАО 70 
РИМОВЕЕ: УЛНС$ ОЕ 

АБУЕМТИВЕ 70 
РИВАТЕ$ ОЕ ТНЕ 

САНВВЕАМ 71 
РИТЕАЦ.: ТНЕ МАУАН 
АОУЕНТОНЕ 71 


РЕАМЕТ МОМ$ТЕЯ$ 72 
РЕАМЕТ ОЕ ТНЕ АРЕ$ 72 
РЕАУ МНО\ЕЕ: ЗШЕМТ 


НЕ 72 
РОСКУ & ВОСКУ МАТН 

ВЕСКУ (КИК! КАКА! 

АОУАМСЕ) 72 


РОКЕМОН РАМВАШЕ: 

ВУВУ & ЗАРРНИАЕ 72 
РО\МЕЯ ВАМСЕН$ 

ММА 5ТОЯМ 73 


АЛФАВИТНЫЙ УКАЗАТЕЛЬ 


РОМЕЯ ВАМСЕВ$ ПМЕ 


ГОАСЕ 
РОМЕН НАМСЕВ$: 

МЛЕО РОЯСЕ 73 
РВЕН!5ТОВ!К МАН 73 
РУУО РОР 73 
ВАМВОМ/ $1Х; ЯОСУЕ 

ЗРЕАН 95 
ВАМРАСЕ РУ2271Е 

АТТАСК 74 
ВАУМАМ 3 75 


ВАУМАМ АРУАМСЕ 75 
ВАГОН РНВЕЕЗТУЕ 
$СООТЕЯ 75 
ВЕАОУ 2 ВОМВЕЕ 
вОхМС: ЯОЦМО 2 75 


ВЕСНМ ОЕ НАЕ 76 
ВЕУЕНСЕ ОЕ 

$НИМОВ!, ТНЕ 76 
ВЕУЕМСЕ ОЕ ТНЕ 

УМУНЕ$, ТНЕ 76 
НРРУН@ ЕЕ!ЕМО$ 7 
НОАО ВАЗН УАТВАЕАК 77 
НОВОТ МАЯ $ 77 
ВОВОТ МАН$; ЕХТЯЕМЕ 

БЕЗТВУСТОМ 77 
АОВОТЕСН: ТНЕ 

МАСНО$$ ЗАСА 79 
ВОСКЕТ РОМЕН: 

ОВЕАМ 5СНЕМЕ 78 
АОСКМАМ АМО РОНТЕ 62 
ВОСКМАМ ЕХЕ 3 63 
ВОСКМАНМ ЕХЕ 3 ВЕАСК 63 
ВОСКМАМ 2ЕВО 63 
ЯОСКМАМ 2ЕВО 2 63 
яоску 78 
ЯОУСВАТЗ: САЗТЬЕ 

САРЕЯ$ 78 
АИСВАТЗ: | СОТТА 

СО РАВТУ 78 
ЗАВНИМА ТНЕ ТЕЕМАбЕ 

МАТСН: РОТОН 

соммопом 79 


ЗАМУВА! ОЕЕРЕЯ КУО 79 
$СООВУ-000! ($СООВУ- 
000 АМО ТНЕ СУВЕВ 


СНАЗЕ} 79 
ЗСОЯРЮМ КМС: 5МОЯР 
ОЕ 0$1А1$, ТНЕ 79 


ЗЕСВЕТ АСЕНТ ВАНИЕ 79 
ЗЕСА ЗМАЗН РАСК 80 
$НАЦМ РАЕМЕЙВ'$ РАО 


$МОМВОАЯОЕН 80 
ЗНЕЕР 91 
УНИКС 500% 81 
$1МР$ОМ5: НОАО 

ВАСЕ, ТНЕ 81 
$МУССЬЕЯ?$ НОМ 81 
ОМС АБУАМСЕ 81 


5$0М1С АБУАМСЕ 2 81 

$0№4С РАМВАЦ. РАЯТУ 82 

ЗРАСЕ СНАММЕЕ 5: 
УТАЕА’$ СО$М!С 


АТТАСК 82 
ЗРАСЕ 1МУАОЕВ$ ЕХ 82 
$РИОЕВ-МАН: 


МУЗТЕН!О'5$ МЕМАСЕ 82 


$РЮЕВ-МАМ: ТНЕ 


МОМЕ 83 
ЗРИТ 83 
ЗРОМСЕВОВ 


З@ЦАЯЕРАНТ$: ВЕУЕМСЕ 
ОЕ ТНЕ РЕУММС 


РОТСНМАМ 83 
ЗРОМНСЕВОВ 
З@ЧАНЕРАМТЗ: 
ЗУРЕНЗРОМСЕ 83 
ЗРИЫНТЕЯ СЕЦ. 95 


ЗРОНТ$ КЕОЗТВАТЕО 

РОЯ К1О$ РООТВАЦ. 83 
ЗРОНТ$ ШЕУЗТВАТЕО 

РОН К!О$: ВАЗЕВАИ 84 


$РУ НОМТЕА 84 
$РУ К!О$ 3-0: САМЕ 
ОУЕН 84 
5РУНО 2: 5ЕА$ЗОМ ОЕ 
ГЕАМЕ 85 


ЗРУНО: ЗЕАЗОМ ОЕ 1СЕ 

(ЗРУВО АОУАМСЕ) — 85 
$ТАВ МАЯ$: ЛЕГ! 

РОМЕН ВАТГЕЕ$ 51 
ЗТАЯ МАЯ $ ЕР!ЗООЕ И: 

АТТАСК ОЕТНЕ 

СЕОМЕЗ 87 
$ТАЯ \МАЯ$ ЕР!5О0Е И: 

ТНЕ МЕМ! ОВОШО АЯМУ 88 
ЗТАВ Х 88 
$ТВЕЕТ ЕСНТЕЯ 

АЕРНА 3 ($ТВЕЕТ 

ЯСНТЕЯ 2ЕВО 3 

УРРЕН) 89 
ЗТИАВТ НТПЕ 2 90 
ЗУРЕВ ВИЗТ-А-МОУЕ 

(ЗИРЕЯ РИ27ЕЕ 

ВОВВЕЕ АБУАМСЕ) —90 
ЗУРЕВ ОООСЕ ВАЦ. 


АОМАМСЕ 91 
ЗУРЕЯ СНОЦЕ$ *№ 

сно$т$ 91 
ЗИРЕЯ МАРО 

АСУАМСЕ 91 
(ЗИРЕВ МАЯ! МОВГО:} 

ЗИРЕЯ МАНО 

АБУАМСЕ 2 91 
(УО$НР$ 151АМО:) 

ЗИРЕВ МАНО 

АОУАМСЕ 3 91 


ЗУРЕН МАНЮ АБУАМСЕ 
4: ЗУРЕЯ МАВ!О 


ВЯО$5. 3 92 
ЗУРЕВ МОМКЕУ 
ВАН. Я. 92 


ЗУРЕН РИУ221Е АСНТЕН | 
ТОВВО (5ИРЕВ РИ271Е 
АСНТЕН ИХ) 92 
ЗУРЕН $ТНЕЕТ 
АСНТЕН 1: ТУВВО 


ВЕМУАЕ 93 
ЗУРЕНМАН: 

соумтоомн ТО 

АРОКОНР$ 94 


ТАСТ!С$ ОСВЕ: ТНЕ 
КМСНТ ОЕ 10015 94 

ТЕККЕМ АБУАМСЕ 94 

ТЕММ!$ №О О]-$АМА 94 
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ТЕТА!$ \М!ОЯЬ0$ 94 
ТНУМОЕНВ!ВА 05: 
1МТЕЯМАТИО МАЕ 

ВЕЗСИЕ 94 
ТПСЕЯ \!000$ РСА 

ТОУЕ бОЕЕ 94 


МУ ТООМ АБУЕНТИВЕ$ 
(ИНУ ТООМ 
АОМЕМТИВЕС: 

ВИУЗТЕЯ’$ ВАО 
ОЯЕАМ) 95 

ТИМУ ТООМ АРУЕНТИВЕЗ: 
МАСКУ $ТАСКЕВ$ — 95 

ТОМ АМО ЗЕВВУ: ТНЕ 


МАС!С НС 95 
ТОМ СЬЪАНСУ'$ 
КАМВОМ! $1Х: ВОСУЕ 
$РЕАВ 95 
ТОМ СЬАМСУ' 5 
ЗРЫНТЕН СЕН. 95 
ТОМВ ВАШЕВ: ТНЕ 
РАОРНЕСУ 57 
ТОМУ НАМК’$ РВО 
ЭКАТЕЙ 2 95 
ТОМУ НАМ/К’$ РАО 
ЭКАТЕЯ 3 97 
ТОМУ НА\!К’$ РАО 
ЗКАТЕН 4 98 
ТОР СЕАН ВАШУ 98 
ТОР СУМ: НАЕЗТОВМ 
АОУАНСЕ 98 
ТОУКОМ ВЕТЗИОЕН 
АОУАМСЕ 98 


ТАЕАЗИВЕ РГЕАМЕТ 99 

ТОВОК: ЕУОШИТОМ 99 

ТМЕЕТУ & ТНЕ МАС!С 
СЕМ$ (ТГМЕЕТУ ТО 


НЕАНТУ РАЯТУ) 99 

ЦЕММАТЕ МО$СТЕ: ТНЕ 

РАТН ОЕ ТНЕ 
ЗУРЕННЕВО 39 

УАВАМ УЕТ! 99 
У-НАЦУ 3 100 
\У.1.Р. 100 
\МАН!О ТАМО 4 

(АБУАМСЕ} 100 
МАНО\АВЕ 1МС.: МЕСА 

МИСНОСАМЕ$ 100 
МИЕО ТНОЛМВЕНВУЗ: 

СНМР СНАЗЕ 101 

МЛЕО ТНОВМВЕНВУ$: 

ТНЕ МОМЕ 101 
УЛМС СОММАНПЕН: 

ТНЕ РВОРНЕСУ 101 
\ОТЕЕМ$ТЕМ 30 101 
МОВМ$ \МОЯГЕО РАЯТУ 102 
МАМЕ ВОДО ТО 

МВЕЗТЬЕМАНИА Х8 102 

МЛМЕ ЯОАО ТО 

МАЕЗТКЕМАМИА 102 


Х2: МО1ТУЕНМЕ' $ 
ВЕУЕМСЕ 103 
(ЗЕСЯЕТ АСЕНТ} ХХХ 103 


УО$НГ $ 15ЪАМО: ЗИРЕН 


АЛФАВИТНЫЙ УКАЗАТЕЛЬ 


МАНГО АОУАМСЕ 3 91 
УУ-61-ОН! БЧЕЁЕ 
МОМ$ТЕН$ 6 
ЕХРЕНТ 2 
УУ-С1-ОН! БУЕЁ 
МОМ$ТЕЯ$ 7: КЕТТОЦ 
ТОН! СЕМ$ЕТЗИ 
УЧ-61-ОН! ТНЕ ЕТЕЯМАЁЕ 
ОУЕЫ$Т $01 104 
УУ-С1-ОН! МОНЕДРМОЕ 
ЕБТОМ: ЗТААМАУ ТО 
ТНЕ БЕЗПИНЕО БУЕС 


103 


104 


105 


ОЕ (2ОМЕ ОЕ ЕМОЕН5); 
ТНЕ Е1$Т ОЕ МАН$ 
20105 ЗАСА 2 


СТРАТЕГИЯ 
(СОВЕТЫ, 
СЕКРЕТЫ, 

ПОДСКАЗКИ) 


АОУАМСЕ МАЯ$ 2: ВЕАСК 
НОГЕ В151МС. 107 
СНАЗН ВАМОГСООТ: ТНЕ 
НУСЕ АБУЕНТИЯЕ 109 
ОАМЕВ 2 
ЕААТНМОЯМ ИМ 
Е-2ЕВО: МАХШМУМ 
УЕБОСТУ 
АНАЁ ЕНСНТ ОМЕ 
САОСЕТ ВАСЕ$ 
САУМТЬЕТ: ОАВК 
ТЕСАСУ 
СОГОЕН 59М 
СОГОЕМ $УН 2: ТНЕ 


106 
106 


ТО$Т АСЕ 119 
СТ АОУАМСЕ СНАМР!- 

ОМ5НР НАСМС 125 
СТ АБУАКСЕ 2: ЯАМУ 

ВАСМС 126 


СТ АОУАМСЕ 3: РАО 


СОМСЕРТ ВАМ 128 
СИЁТУ СЕАВ Х 
АБУАНСЕ ЕБТОМ 130 


УЧЕТ СННМО ВАО 131 
КОМАМ! КНАРУ ВАСЕЯ$ 131 
ТНЕ ТЕСЕМО ОЕ 2ЕЁДА: 


А ИМК ТО ТНЕ РАЗТ 132 
ГОЯр ОЕТНЕ НВ!МС$, 

ТНЕ: ТНЕ РЕЦОМ$НР 

ОЕ ТНЕ НМС 
ОНО ОР ТНЕ ВМС5, 

ТНЕ: ТНЕ ТО 

ТОМЕЯ$ 132 
АА; ТНЕ ЯИН$ 

ОР ГОВЕ 133 
ГОМАВ ГЕСЕМО 133 
МАНО КАНТ ЗИРЕЯ 

чясит 136 
МЕРАВОТ$ АХ 137 
МЕСА МАН ВАТТЕЕ 

МЕГМОЯК 138 
МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 

МЕТМЮОНК 3 ВЕШЕ 138 
МЕСА МАМ ВАТТЕЕ 

МЕТМОНК 3 \УНИТЕ 139 
МЕСА МАН 2ЕНО 139 
МАМСУ ОНЕМ/ 140 
МАВИТО 142 
РЬЕАУ НО\МЕГ: ЗЕМТ 

НЕЕ 143 
РННСЕ$$ ВЕЦЕ 143 


ПОЛНЫЕ ПРОХОЖДЕНИЯ 
ВАТМАМ УЕМСЕАМСЕ 


ВНЕАТН ОЕ [АЕ 


ВВЕАТН ОЕ Е1АЕ 2 


ВНОКЕМ $\М\ОВО: ТНЕ ЗНАБВО\М/ ОЕ 
ТНЕ ТЕМРЬЕАНВ$ 


САЗТЕЕУАМ!А: АНА ОЕ 5ОВНОМ/ 
САЗТЕЕУАМ1А: САСЕЕ ОЕ ТНЕ МООМ 
ОЧКЕ МОКЕМ АОУАМСЕ 


ЕСК$ \5. ЗЕ\МЕН 


НААВУ РОТТЕВ АМО ТНЕ 5ОВСЕВЕН’$ ТОМЕ 
НААВУ РОТТЕН АМО ТНЕ СНАМВЕН ОР 


ЗЕСНВЕТ$ 
|СЕ АСЕ 


ТНЕ ОНО ОЕ ТНЕ НМС5: ТНЕ 
РЕЕБОМУНР ОЕ ТНЕ ВМС 
ТНЕ ОВО ОЕ ТНЕ В!МС5$: ТНЕ ТМО ТОМЕВ$ 


МЕСН РЕАТООМ 


МЕТКО!О ЕРУЗЮОМ 


ЗНВЕК: НАЗЗЕЕ АТ ТНЕ САЗТЬЕЕ 


5ОМ!С АРУАМСЕ 


ЗТАЯ \МАВ$ - ЕР!ЗООЕ П: АТТАСК ОР 


ТНЕ СЕОМЕ$ 


ТОМВ ВАЮШЕН: ТНЕ РНОРНЕСУ 


496 


РОКЕМОМ ВИВУ/ 
ЗАРРНВЕ 46 
ЯАМВОМ $1Х: ВОСОЕ 
ЗРЕАН ВЕСОМ 147 
ВАУМАМ 3 152 
ВАУМАМ АОУАНСЕ 155 
ТНЕ $СОЯР!ОМ КМС: 
$М!ОВО ОЕ 0511$ 162 
ЗЕА ТВАОЕН: Я15Е 
ОЕ ТМРАМ 165 
УНИМНб 501 168 
$О№МС АОУАМСЕ 170 
$0№С АБУАКСЕ 2 170 
ЗРЮЕВМАН: 
МУЗТЕВ!0`$ МЕМАСЕ 172 
ЗРШЕВМАН: ТНЕ 
МОМЕ 173 
$РИНТЕЯ СЕЦ. 173 
ЗРУЯО: ЗЕАЗОМ ОЕ 
РАМЕ 177 
ЗУРЕВ ОООСЕ ВАЦ. 
АБУАМСЕ 178 
ЗУРЕЯ МАВЮ 
АОУАМСЕ 178 
ЗУРЕВ МАЯЮ 
АОМАМСЕ 2 180 
ЗУРЕЯ РИ221Е 
АСНТЕНЯ ИП ТУВВО 180 
ЗУРЕЯ 5ТВЕЕТ 
АСНТЕН 11: ТОВВО 
НЯЕМУАЕ 81 
ТАСТ!С$ ОСВЕ: ТНЕ 
КМСНТ ОЕ 1001$ 181 
\МАВ1О ГАМО 4 181 
\МАВГО МАВЕ 1МС.: 
МЕСА ММСАОСАМЕ$ 181 
МОЦЕЕМ$ТЕМ 30 182 
185 
193 
206 
238 
249 
261 
286 
301 
317 
342 
375 
382 
394 
408 
411 
445 
450 
461 
469 


_ ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ, 


АКСЕССУАРЫ, 
>И? КАРТРИДЖИ 
| Е Торговля оптом и в'розницу, 
` зОгеаплсазе Гибкая система скидок, 


Доставка по: Москве. 
5ФЕ@ЛА ооущелетя отправки в о 1 


Телефон/Факс: 
(095)241-48-95, 


